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أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات 
المتصدرين( والإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر( عمى تنمية قواعد 
 تكوين الصورة الرقمية ودافعية التعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميم 

 *د/ إيمان زكى موسى محمد  

 ستخمص البحث:م
مكشؼ عف أثر التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية لىدؼ البحث الحالى 

الحذر( وقياس أثره  /المتصدريف( والإسموب المعرفي )المخاطرولوحات  /)الشارات
مف طلاب  متعمماً ( 66عمى تنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية ودافعية التعمـ لدى )

وجيا التعميـ بكمية التربية النوعية جامعة المنيا فى الفصؿ الفرقة الأولى بقسـ تكنول
واتبع البحث الحالي المنيج ـ(، 7687/7688) الدراسي الثانى مف العاـ الجامعي

لوحات  التطويرى فى تطوير بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية بنمطييا )الشارات/
ة تقييـ الصورة الرقمية المتصدريف( وتمثمت أدوات البحث فى اختبار معرفي، وبطاق

وقد أظيرت نتائج البحث تفوؽ نمط وفقا لقواعد تكوينيا، ومقياس دافعية التعمـ، 
، تقييـالبطاقة التحصيؿ الدراسي، و المتصدريف عمى نمط الشارات فى  لوحات

التحصيؿ لحذر فى ا، كما تفوؽ الإسموب المعرفي المخاطر عمى والدافعية لمتعمـ
لا يوجد تفاعؿ بيف  كشفت عف أنو، كما ييـ والدافعية لمتعمـلتقبطاقة االدراسي و 

 وجود فرؽ داؿ احصائياً و  المتغيريف المستقميف فى اتجاه متغير التحصيؿ الدراسي،
 .والدافعية لمتعمـ ،نتيجة لمتفاعؿ بيف المتغيريف المستقميف فى بطاقة تقيييـ المنتج

)الشارات/ لوحات  نمط محفزات الألعاب الرقمية الكممات المفتاحية:
 -قواعد تكويف الصورة الرقمية –الإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر(  -المتصدريف( 
 دافعية التعمـ. 

                                                           

 –كمية التربية النوعية  -المساعد تعميـتكنولوجيا ال أستاذ: د/ إيمان زكى موسى محمد* 
 .جامعة المنيا
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Research abstract: 
The current research aimed to develop a gamification based 

environment and discover the effect of interaction between 

gamification style (badges/ leaderboards) and the cognitive style 

(risk/ caution) and measuer the effect on developing digital photo 

composition rules and learning motivation among (60) 1st year of 

instructional technology department students Minya University, 

in the 2nd term of (2017/ 2018) academic year. The research tools 

were achievement test, product rubric and learning motivation 

scale, the results have showed that’s there no interaction between 

independent vairables on the direction of cognitive achievments 

vairable, there was a significant difference as interaction between 

independent vairabeles on product rubric, and leaning 

motivation. 

Keywords: Gamification style (badges/ leaderboards) – 

cognitive style (risk /caution)- digital photo composition rules- 

learning motivation. 
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 مقدمة:
ثبات الحقائؽ التي أراد  أسيمت الصورة عمى مختمؼ أشكاليا في نقؿ الأحداث وا 
الإنساف إخطارىا لغيره، وارتبط مفيوميا بإمكانيات كؿ عصر، وتأثرت تأثراً طردياً 

ويرجع الفضؿ لتكنولوجيا التصوير فى الإنتقاؿ مف  بالتغيرات التكنولوجية والرقمية،
فى إلى مستوى نوعي جديد ىو التصوير الرقمي الذى نتج مستوى التصوير الفوتوغرا

، والتطور الحادث فى صناعة التصوير عنو مستويات جديدة تتعمؽ بقيمة الصور
الرقمي وظيور رقاقات الشحف الضوئي نتج عنيا الانتشار الضخـ لمكاميرات الرقمية، 

يحة إلكترونية قابمة والكاميرات الرقمية المدمجة فى اليواتؼ الذكية، وىى عبارة عف شر 
لمشحف مف أشباه الموصلات تتأثر بالضوء وتولد شحنات كيربائية تختمؼ شدتيا 
باختلاؼ شدة الضوء الساقط عمييا ومف ثـ تتجو ىذه الشحنات إلى معالج يقوـ برسـ 

 الصورة بشكؿ رقمي.
نتشار الصور وتبادليا وعرضيا يوميًا ( لإ2.0) مويبالجيؿ الثانى لظيور  أدى

 منصات وشبكات التواصؿ الإجتماعى مثؿ ف الملاييف، وذلؾ مف خلاؿبي
"Facebook ,Instagram ,Snapchat ,Flikr "Pinterest,  والتي أصبحت وظيفة

يا أصبحت جزء لا يتجزأ منو  عبرىاىي مشاركة الصور يا أكثر مف نصؼ مستخدمي
Duggan, 2013)). 

خالد )لعممية التعميمية ومنيا دراسات أىمية التصوير الرقمي في ا عدةولت اتن
؛ ومونتو وريفيرا  2013جبريف حسيف،و  ؛2010عبدالعظيـ،  ؛ وحمدي7668فرجوف، 

Rivera, 2014-Ortiz Montano &-Jiménezودير وتشيه وتشيه ؛ Dhir, 
Chen, & Chen, 2017وفوا وجيه وكيم ؛ Phua, Jin & Kim, 2017وبوتشي  ؛

حيثُ أشارت إلى ( Freeman, 2018 يمانوفر ؛Büchi, et al., 2018 وآخرون
أداة لتوثيؽ استخداميا كو  التعميمية،بالمناىج  ودمجيا ،كأداة لمبحث والتدريس يتياأىم

، كما أنيا تزيد مف دافعية ومراعاة الفروؽ الفردية التعمـ،محتوى وتوضيح  ،المعمومات
فكير العميا كالتفكير المتعمـ؛ لذا فإنيا تصمح لتعميـ جميع الفئات، وتنمى ميارات الت

 .الابتكارى والابداعى، وتبادؿ الآراء والخبرات
يصؼ  Composition( الى أف التكويف 7688) Naryskinيشير نارسكف 

وضع الأشياء والعناصر النسبية فى عمؿ فنى وىو جانب أساسي فيو، ويمكف أف 
ت البصرية يكوف التكويف ىو العمؿ الفنى نفسو، وينطبؽ ذلؾ عمى كؿ الفنوف ليس

فحسب بؿ يشمؿ الموسيقى والأدب وأى نوع آخر مف الفف، وينطبؽ ذلؾ عمى الصورة 
الرقمية باعتباىا أحد أشكاؿ الفنوف البصرية، ويقصد بتكويف الصورة ترتيب العناصر 
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داخؿ المشيد بطريقة تناسب الفكرة الأساسية وىو وسيمة لتوجيو عيف المتمقى نحو 
 اليدؼ مف الصورة. 

عدة دراسات عمى أف التكويف مف أىـ المعايير التى يجب توافرىا فى تؤكد 
 ؛Yao, 2013؛ ويأو Wen& Chia, 2012الصورة الرقمية منيا دراسة )ويف وتشيا 

والتى أجمعت عمى أف التكويف عبارة عف ( Vaquero& Turk, 2015وفاكيرو وترؾ 
ة مف المواصفات الصورة قبؿ التقاطيا، وىى مجموع إطار داخؿ العناصر ترتيب

الجمالية التى يجب توافرىا فى الصورة الرقمية، وىو فف تركيب الصورة قبؿ التقاطيا، 
ووصؼ لممشيد المصور بالكاميرا، ويمكف أف تحتوى الصورة عمى أكثر مف قاعدة مف 
قواعد التكويف، ومنيا: الخطوط، والأشكاؿ، وقاعدة الأثلاث، والضوء، والمنظور، 

 .والتأطير، والفراغالمشيد،  وزاوية
ومع تزايد أىمية الصورة وقواعد تكوينيا أصبح المعمـ يواجو صعوبة فى تحفيز 
المتعمـ ودفعو نحو التعمـ وخاصة مع المداخؿ التعميمية السائدة والتى تمحورت حوؿ 
المعمـ لفترات طويمة افتقر المتعمـ فييا لآليات توجيو نحو التعمـ وتحفزه لتحقيؽ 

مرغوبة وىذا ما يطمؽ عميو الدافعية لمتعمـ، والتى تعد القوة المحركة السموكيات ال
لمسموؾ وتعمؿ عمى استمراريتو وتحفز وتدفع الفرد لموصوؿ لتحقيؽ اليدؼ الذى 
يسعى اليو، ويظير دور وأىمية الدافعية تربوياً مف خلاؿ تأثيرىا عمى التعمـ؛ لأف 

النفس وجود فروؽ بيف المتعمميف  الدافع ىو سبب التعمـ، حيث أظيرت دراسات عمـ
)يوسؼ قطامى، فى عممية التعمـ تعود إلى اختلاؼ مستوى الدافعية لدى كؿ منيـ 

7665.) 
ف معظـ بيئات التعمـ توظؼ التكنولوجيا لمساعدة أ (Keller, 2008) كيمر يرى

 أي بدافع داخمي مف المتعمـ، ، بعضيا تتصؼ بأنيا موجية ذاتياً عمى التعمـ تعمـمال
 كؿ مف ىارتنيت وست جورج ودروف ويذكر ،خرى تكوف بتوجيو مف المعمـفي حيف الأ

(Hartnett, St George, & Dron, 2011) الدافعية ىي العممية الموجية نحو  إف
وتوقيتو، وكيفية ، يتووكيف ،ماىية التعمـوتؤثر عمى  ،تحفيز المتعمـ ورفع وزيادة نشاطو

قدرات و الدافعية أف ىناؾ علاقة بيف  (Brophy, 2013)بروفي ويذكر اختياره، 
المتعمـ التفكيرية والعمميات الانفعالية والأفكار والمعتقدات والأىداؼ والعلاقة التفاعمية 

 بيف المتعمـ والبيئة.
 وجاكسوف ودو؛ Lin, Yen& Wang, 2018مف )ليف ويف ووانج وأشار كؿ 

Du & Jackson, 2018 ؛ ىارفىHarvey, 2017)  إلى أف الدافعية لمتعمـ ىى حالة
مموقؼ التعميمي، والمشاركة بفاعمية فى عممية للإنتباه لداخمية لدى المتعمـ تدفعو 
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ستمرار فييا حتى يتحقؽ اليدؼ مف التعمـ كناتج التعمـ، وأداء الأنشطة ومتابعتيا والا
ـ؛ ولذا فالدافعية ىى مجموعة مف المشاعر التى تدفع المتعمـ إلى نيائى لعممية التعم

الإنخراط فى نشاطات التعمـ التى تؤدى إلى بموغو الأىداؼ المنشودة، وىى ضرورة 
أساسية لحدوث التعمـ، وىناؾ عوامؿ متعددة تؤثر فى دافعية المتعمـ منيا؛ عوامؿ 

كوف دوافع ذاتية داخمية أو عوامؿ وت داخمية مرتبطة بالفروؽ الفردية بيف المتعمميف
 ، وعوامؿ خارجية تعود إلى البيئة التعميمية أو أخرى موجودة فى الميمة التي يؤدييا

وتكوف مدفوعة خارجياً  الاستراتيجيات التعميمية المختمفة أو التعزيز الذى يُقدـ لمطلاب
؛ ليذا  وبعوامؿ مختمفة مف أجؿ الحصوؿ عمى تعزيز لقيامو بتنفيذ المطموب من

مف عوامؿ محفزة  لديو ت مستويات الدافعية لدى المتعمـ، وبمقدار ما يتوافراو تتف
 المطموبة. النتائجتمكف مف تحقيؽ ملتو؛ واستثارة دافعي

تعد محفزات الألعاب الرقمية مف المداخؿ التكنولوجية الحديثة التى تتمركز حوؿ 
وتنمى لديو قواعد تكويف الصورة المتعمـ والتى يمكف أف تنمى دافعيتو نحو التعمـ 

أنو يمكف تطوير بيئة التعمـ باستخداـ  (Horner, 2016)الرقمية وقد أشار ىورنر 
عناصر الألعاب التعميمية وتحفيز المتعمـ لتنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية لديو 

افى خاصة أف كلاىما يعتمد عمى الدافعية الداخمية لممتعمـ حيث أف التصوير الفوتوغر 
يٌعد مُحفزاً طبيعياً لأف كؿ فرد يمتقط صوراً لمعناصر التى تيمو، وأف المتعمـ يٌبدى 
 دافعية أعمى لمتعمـ فى الدروس التى تعتمد فى عرضيا وتقديميا عمى الصور الرقمية.

( محفزات Pandey, 2015؛ باندى Deese, 2018عَرفت كلا مف دراسة )دييز 
داـ عناصر الألعاب فى سياقات غير الألعاب، وىى الألعاب الرقمية عمى أنيا استخ

تمثؿ إطاراً تحفيزياً تستخدـ فيو عناصر المعبة التقميدية وتقنيات تصميميا فى سياقات 
متنوعة منيا التعميمي ولا علاقة ليذه السياقات بالمعب ويتـ ذلؾ لتحقيؽ أىداؼ 

 متنوعة تتجاوز ما تخدمو المعبة بحد ذاتيا. 
( Bawa, Watson& Watson, 2018)باو وواتسف وواتسف  قد أشارت دراسة

استخداـ التعمـ القائـ عمى الألعاب الرقمية، يؤثر بشكؿ إيجابي عمى تحفيز أف إلى 
دراسة الألعاب الإلكترونية الرقمية وظفت الالطلاب وزيادة دافعيتيـ نحو التعمـ، حيث 

لعاب تعمؿ كأداة قوية فى حيث أف ىذه الأ التعمـمثؿ الألعاب متعددة اللاعبيف فى 
نغماسيـ فى العممية التعميمية، وبما أف اتوفير بيئة تعمـ تساعد عمى تحفيز المتعمميف و 

ىتماـ بتصميـ لذا يجب الا ؛المتعمميف ىـ نقاط التركيز فى تصميـ عممية التعمـ
ى أف وتمثمت أحد النتائج الرئيسة ف تعميمى فعاؿ يجعؿ العممية التعميمية أكثر فاعمية،
نحو التعمـ.  ـتزيد مف دافعية المتعم محفزات الألعاب الرقمية ومواقع الألعاب التعميمية
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أثر محفزات  )van Roy& Zaman, 2018وكشفت دراسة كؿ مف فاف روى وزماف )
الألعاب الرقمية عمى زيادة الدافعية نحو التعمـ، وذلؾ مف خلاؿ دراستيا مف منظور 

لمحفزات الألعاب الرقمية، وىدفت الدراسة الى فيـ الحاجات النفسية الأساسية 
الألعاب الرقمية، وأظيرت  العمميات النفسية الأساسية لتعامؿ المتعمميف مع محفزات

النتائج القوة التحفيزية لعناصر المعبة فى بيئات التعمـ الرقمية؛ مما يؤدى إلى زيادة 
 الدافعية نحو التعمـ. 

ظيؼ محفزات الألعاب الرقمية لزيادة دافعية كما أوصت عدة دراسات ضرورة تو 
 Perryer, et)؛ وبيرير وآخروف Mekler, et al., 2017)مكمر وآخروف التعمـ منيا 

al., 2016لذا جاء البحث الحالى كمحاولة لتوظيؼ محفزات الألعاب الرقمية فى  ؛
 تنمية الدافعية نحو التعمـ.

ؿ إطاراً مرجعياً لتصميميا وىى تقوـ محفزات الألعاب الرقمية عمى عناصر تمث
الميكانيكيات، والديناميكيات، والمشاعر، وتتمثؿ الميكانيكيات فى: )النقاط، 
والمستويات، ولوحات المتصدريف، والشارات، والمياـ،...(، ومف الديناميكيات: 
)سيناريو المعب، والمشاركة، والتنافسية، والتحديات، والانجازات، والمكافآت،...(، ومف 

؛ Mccarthy& Gordon, 2011,...( )المشاعر: )الخياؿ، والإيثار، والاكتشاؼ

Kelly, 2012b). 

ىناؾ اختلاؼ فى نتائج الدراسات التى أجريت عمى محفزات الألعاب الرقمية 
 بارتا وآخروف فمنيا مف أثبت أنيا تنمى انخراط الطالب فى التعمـ مثؿ دراسة

(Barata, et al., 2013 )دومينجز وآخروف بت العكس مثؿ دراسةومنيا ما أث 
(Dominguez, et al., 2014,) ور اكما اختمفت الدراسات فى تحديد فعالية مح

 ,Hamari)ىامرى وآخروف تصميمية مختمفة لمحفزات الألعاب الرقمية فكشفت دراسة 

et al., 2014)  عف فعالية استخداـ الشارات فى تعميـ عموـ الحاسب بينما كشفت
أنو لا توجد أدلة كافية لاستنتاج  (Falkner& Falkner, 2014) كنر وفاكنرفا دراسة

 .التعمـفى  الفعالة لممتعمـفعالية الشارات فى تحسيف المشاركة 
وعند بناء أى بيئة تعمـ لابد مف مراعاة الكيفية التى يستقبؿ بيا المتعمـ 

أو الإسموب المعمومات والموضوعات والتى يطمؽ عمييا نمط المتعمـ المعرفي 
المعرفي، وتٌعد الأساليب المعرفية مف الموضوعات الميمة؛ حيث أنيا ترتبط بالطريقة 
التى يدرؾ بيا الفرد الموضوعات والمواقؼ والاستراتيجيات التى يستخدميا، والطريقة 
التى يفكر بيا، كما أنيا ترتبط بمشاعر الأفراد وسموكيـ، وبالعمميات العقمية مثؿ 

 (.7663دراؾ والتفكير والتذكر وحؿ المشكلات )أنور الشرقاوى، الإنتباه والإ



 9105 ينايرعدد  -دراسات وبحػػوث -مجمة تكنػػػػولوجيا التربيػػػػػة 

 

  

845 

(، وأنور 7667(، وىشاـ الخولى )7686ويتفؽ كؿ مف عدناف العتوـ )
( عمى أف الأساليب المعرفية ثنائية إذ تبدأ بطرؼ لو مجموعة 7663الشرقاوى)

خصائص وتنتيى عند طرؼ مناقض لو، حيث يمكف تصنيفيا إلى مجموعة مف 
ليب الثنائية عمى النحو التالى: أسموب المخاطر مقابؿ الحذر، وأسموب الاعتماد الأسا

مقابؿ الاستقلاؿ فى المجاؿ الإدراكى، وأسموب التبسيط مقابؿ التعقيد المعرفى، 
وأسموب الاندفاع مقابؿ التروى، وغيرىا مف الأساليب المعرفية المختمفة، وتصنيؼ 

ابقة تساعد المعمـ عمى تطوير أداء المتعمـ المتعمـ وفؽ الأساليب المعرفية الس
 واتجاىاتو نحو التعمـ. 

يبيف الإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر( مدى الفروؽ بيف الأفراد فى تعامميـ 
مع المواقؼ المختمفة بوجو عاـ، والألعاب الإلكترونية بوجو خاص، حيث يقوـ المتعمـ 

توى إلى مستوى أخر، فالمخاطر أكثر باتخاذ القرار فى المعبة، أو الانتقاؿ مف مس
اعتماداً عمى التخميف فى مواقؼ إتخاذ القرار، والدخوؿ فى المجالات ذات المردود 
العالي لتحقيؽ أىدافيـ، أما الحذر فانو يميؿ إلى الحصوؿ عمى ضمانات جديدة قبؿ 

 . (7688)حمدى الفرماوى، الدخوؿ فى أى مجازفة أو مشروع جديد 
المعرفى )المخاطر/ الحذر( بمدى الفروؽ الفردية بيف الأفراد  ويرتبط الإسموب

فى إقباليـ عمى المجازفة وانتياز الفرص، لتحقيؽ ىدؼ معيف وىذا ما يُميز 
المخاطر، فى مقابؿ الحصوؿ عمى ضمانات مؤكدة، قبؿ الدخوؿ فى أى مغامرة؛ 

فى الموقؼ  وىذا ما يميز الحذر، ويُلاحظ أيضا أف المخاطر يعتمد عمى التخميف
ذات البدائؿ المعقدة، ويتميز بروح المغامرة، بينما الحذر يتسـ بالسير فوؽ الطرؽ 

 المرسومة ووفؽ خطوات محددة ودقيقة. 
( إلى ضرورة توظيؼ الإسموب المعرفي 7687وأشارت دراسة ريموف ربيع )

مت النتائج )المستقؿ والمعتمد( فى بيئات التعمـ الالكترونية الشخصية والتشاركية وتوص
الى ضرورة مراعاة تصميـ بيئات التعمـ الالكترونية وفؽ الإسموب المعرفي، كما أكدت 

عمى دور الأساليب المعرفية فى تنمية  Wang& Kuo (2017)دراسة وانج وكو 
 التعامؿ مع الويب وتصميـ بيئات التعمـ. 

 &Balasubramanian))أوضحت دراسة كلا مف بمسبرمانيف وأنونسيا 

Anouncia, 2016  أف لأسموب المتعمـ المعرفي أىمية كبيرة فى تصميـ بيئات التعمـ
الالكترونية، وتيسير إدارة المحتوى وتحميؿ بيانات المتعمـ، والتقييـ المناسب لممتعمـ 

( عمى أنو 7686لتنمية المعارؼ والميارات لديو، كما أكدت دراسة ىانى الشيخ )
بيئات التعمـ كدت عمى وجود العلاقة بيف تصميـ بالرغـ مف كثرة الدراسات التي أ
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فى وخصائص الطلاب، إلا أف ىناؾ ندرة في الأبحاث التي حققت  الالكترونى
 وعلاقتو بتصميـ بيئات التعمـ.الإسموب المعرفي لمطلاب 

كما أكدت عدة دراسات إلى ضرورة تصميـ التعمـ القائـ عمي الألعاب وفقاً 
 &Chen, Chen)ومنيا دراسة كؿ مف تشف وتشف وتشيف للأسموب المعرفي لممتعمـ، 

Chien, 2017)  وأف الأساليب المعرفية تؤثر بشكؿ كبير عمى كيفية معالجة ،
تخاذ القرارات المختمفة فى المعبة، وتحدى اللاعبيف لبعضيـ  المعمومات واستقباليا وا 

 Ku, Hou& Chen, (2016)فى سياؽ المعبة، كما أكدت دراسة كو، ىو، تشيف 
 مف الأىمية.  كبيرة عمى أف التعمـ القائـ عمى الألعاب يحظى بدرجة

 ,Raptis, Fidas & Avourisريتش فيداز، افورز (كما أشارت كؿ مف دراسة 

 ,.Antoniou,et al ؛ ودراسة انطونيوس وآخروفTsai, 2017 ؛ ودراسة تساي2018

بضرورة توظيؼ ( Milovanović, et al., 2009ودراسة ميمفانؾ وآخروف ؛ 2013
الأساليب المعرفية بتصنيفاتيا المختمفة فى التعمـ القائـ عمى الألعاب، ولكف ىناؾ 
نقص فى الدراسات التى تناولت ىذيف الإسموبيف مف منظور محفزات الألعاب الرقمية 
ومف ىنا تبرز أىمية البحث الحالي فى ضرورة الاىتماـ بالأساليب المعرفية وعلاقتيا 

 لعاب الرقمية. بمحفزات الأ
 أىمية محفزات الألعاب الرقمية وذلؾ لأنياعمى ضوء ما سبؽ عرضو يتضح 

؛ تتمركز حوؿ المتعمـ وتستفيد مف ميمو ورغبتو فى المعب لإحداث التعمـو تتيح التعميـ 
مزيد مف الاىتماـ والبحث في مجاؿ متغيرات التصميـ التعميمي لمحفزات مما يتطمب 

أىميا نمطي )الشارات/ لوحات المتصدريف(، وارتباطيا بالمتغير الألعاب الرقمية ومف 
التصنيفي كالإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر(؛ مما كاف دافعاً لإجراء البحث 

أثر التفاعؿ بيف متغيرى نمط تصميـ محفزات الألعاب الكشؼ عف الحالى لمحاولة 
لمخاطر/ الحذر( عمى الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( والإسموب المعرفي )ا

 قواعد تكويف الصورة الرقمية، والدافعية لمتعمـ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ. تنمية
 مشكمة البحث:

، انتقمت الصورة الشبكات الإجتماعية وانتشار ةالتكنولوجيعصر الثورة الرقمية و مع 
ا نفسو مف مجاؿ العمؿ الاحترافي لتصبح أداة سيمة في يد كؿ فرد يقدـ بي الرقمية

، ما يعني "عصر الصورة"، فمف سمات عصرنا الراىف أنو فييا بالطريقة التي يرغب
والتعميمية،  المعرفية والثقافية والاقتصادية والإعلامية الأدواتأىـ  أحدلتكوف تيا ىيمن

 الاىتماـ المطموب بالتصوير الفوتوغرافي مجتمعنا العربيإلا أنو يبدو لافتاً ألا يقدـ 
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لذا فلابد وأف يمتمؾ الخريج ميارات التصوير وقواعد تكويف ، مي منووخاصة الرق
 الصورة؛ لتصبح قادرة عمى التأثير المطموب.

فى ظؿ الطبيعة المتغيرة لمبيئة العالمية فى جميع جوانبيا الاقتصادية والاجتماعية 
والتعميمية والتى تتحوؿ لوظائؼ مستقبمية جديدة وناشئة؛ الأمر الذى يتطمب مف 

تزداد الحاجة لتربوييف إعداد خريج قادر عمى المنافسة فى سوؽ العمؿ الدولى، و ا
والسعى وراء التطور المينى والشخصي  ،تعميمية جديدة مداخؿ وبيئاتلتجريب 

الألعاب جمع بيف مزايا ت المداخؿ محفزات الألعاب الرقمية التىالمستمر، ومف ىذه 
تصميـ )ولا زاؿ حتى الآف -ؿ المتعمـ حو ىا تمحور و ، وبيئات التعمـ الالكترونية

وىناؾ عدة مصادر استقى منيا البحث الحالى  .-(يمثؿ تحدياً  المحفزاتىذه  وتطوير
 المشكمة وفيما يمي عرض ليا:

 المصادر الخاصة بقواعد تكوين الصورة الرقمية والدافعية لمتعمم: -0
طالباً مف  (56أجرت الباحثة دراسة استكشافية عمى )الدراسة الاستكشافية:  (أ 

ـ لموقوؼ عمى مستوى 7687/7688طلاب الفرقة الأولى فى العاـ الجامعى 
الطلاب فى الجانب المعرفي والأدائي المرتبط بقواعد تكويف الصورة الرقمية، 

 وجاءت نتائج الدراسة الاستكشافية كالتالى: -(8ممحؽ )–ودافعيتيـ لمتعمـ 
  ة الرقمية جاءت النتائج كما يوضحيا الجانب المعرفى المرتبط بقواعد تكويف الصور

 (8شكؿ )

 
 ( نتائج الدراسة الاستكشافية لمجانب المعرفي لقواعد تكويف الصورة الرقمية8) شكؿ
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( أف نسبة الإجابات الخطأ أعمى مف الإجابات الصحيحة 8ويتضح مف الشكؿ)
ب مما يدؿ عمى قصور فى الجانب المعرفي لقواعد تكويف الصورة الرقمية لدى طلا

 الفرقة الأولى. 
  كما تـ قياس الجانب الأدائي لقواعد تكويف الصورة الرقمية مف خلاؿ بطاقة

تقييـ منتج، وقد طُمب مف المتعمـ أف يقوـ بالتقاط مجموعة مف الصور وفقاً 
لقواعد التكويف، باستخداـ الكاميرا الرقمية أو المدمجة فى ىاتفو الذكى واتضح 

الصورة بطريقة اليواة التى لا تتبع أي قواعد  % مف الطلاب التقطوا97أف 
  تكويف محددة.

 ( 7688فى الجانب المتعمؽ بالدافعية لمتعمـ: تـ تطبيؽ مقياس نييؿ الجابرى )
الخاصة بالدافعية نحو استخداـ مستحدثات التعمـ الالكترونى لدى الطلاب 

نولوجية، : التواصؿ مف خلاؿ التطبيقات التكوتكوف المقياس مف أربعة محاور
والتمكف مف استخداـ تكنولوجيا الكمبيوتر في التعمـ، وفائدة تكنولوجيا الكمبيوتر 

وأظيرت النتائج في تعمـ أفضؿ، والطموح والتوجو نحو المستقبؿ التكنولوجي، 
انخفاض مستوى الدافعية لدى المتعمـ؛ مما كاف دافعاً لإجراء البحث الحالى 

 ة لمحاولة تنمية مستوى الدافعية لمتعمـ. لاستخداـ محفزات الألعاب الرقمي
 الدراسات المرتبطة:  (ب 

  فى حدود  -ندرة الدراسات العربية التى تناولت قواعد تكويف الصورة الرقمية
لكف ىناؾ دراسات تناولت ميارات التصوير الفوتوغرافى  ،-عمـ الباحثة

 ,Meislin؛ Aitkenhead, et al., 2018)والرقمي بشكؿ عاـ منيا دراسة 

Wagner& Shin, 2016 7688؛ نجوى ابراىيـ، 7689الزىراء مصطفى، ؛( . 
  نتائج وتوصيات الدراسات المرتبطة بقواعد تكويف الصورة الرقمية منيا دراسة

؛ Vaquero, Turk, 2015؛ وفاكرو، وترؾ Islam, et al., 2015)إسلاـ وآخروف 
جمالية فى الصورة التى اىتمت بالنواحى ال (Wen& Chia, 2012 وويف وتشيا

الرقمية، وبعض قواعد التكويف، ومف الدراسات التى ركزت عمى طبيعة الصورة 
 ,.Naghibolhosseini, et al)ناجبحسيف وآخروفالرقمية ومنيا دراسة: 

والتى أشارت إلى تأثير  Mai, et al., 2018)؛ ودراسة مى وآخروف2018
 ,.Douglas, et alوآخروف  )دوجلاسالصورة فى العممية التعميمية؛ ودراسة: 

يماف عمر )Drake& Reid, 2018؛ ودارؾ وريد 2018 (؛ وميادة 7686؛ وا 
التى اىتمت بارتباط الصورة الرقمية بالمجالات المختمفة ( 7687حسيف )

 وخاصة التعميمية.
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  أوصت عدة دراسات مرتبطة بضرورة تنمية الدافعية لدى المتعمـ، ومنيا دراسة
جفرى  ؛Vasalampi,et al., 2018فازلمبى وآخروف  ؛Tugun, 2018)تنجاف 
؛ Abdelkader, 2017عبد القادر؛ Jufri, et al., 2018وآخروف
بضرورة استخداـ  (Navidian, 2017؛ نافديافPetkov, 2017بيتكووؼ

المداخؿ التكنولوجية فى زيادة الدافعية لدى المتعمـ، كما أكدت عدة دراسات 
الألعاب الرقمية فى زيادة الدافعية نحو التعمـ عمى فاعمية توظيؼ محفزات 

؛ فنج Van Roy& Zaman, 2018)فاف روى وزمفومنيا دراسة: 
؛ كيـ Mekler, et al., 2017؛ مكمر وآخروف Feng,et al., 2018وآخروف

؛ ىانز Perryer,et al. , 2016؛ برير وآخروف Kim & Ahn, 2017وآف
  .( Hanus& Fox, 2015وفوكس

ىناؾ عدة مؤتمرات أوصت بأىمية دراسة قواعد تكويف  :ؤتمراتالم توصيات (ج 
وأوصت جميع ىذه المؤتمرات الصورة الرقمية لرفع جودة الصورة الممتقطة 

ضرورة الاىتماـ بالصورة الرقمية وطرؽ انتاجيا والنواحى الجمالية فييا لجذب ب
ىداؼ انتباه المتمقى، والبحث فى قواعد تكويف الصورة الرقمية لتحقيؽ الأ

( أكتوبر 4-3) المنشودة؛ ومنيا المؤتمر الدولي التاسع لمصورة الرقمية فى الفترة
بيونج كونغ، والمؤتمر الدولى لتحميؿ وحوسبة الصورة الرقمية فى الفترة  7688

ومؤتمر عموـ الصورة  ،بالولايات المتحدة الأمريكية 7687( نوفمبر 85-86)
ومعرض ، Stonehillبكمية  7686(يونيو 86-5الذي عُقد في الفترة مف )

-86) قد خلاؿ الفترة"رؤية عالمية حوؿ التصوير الفوتوغرافي" في دبي الذى عُ 
  .7686مارس ( 89

والثورة التى يحدثيا فى عالـ التصوير الرقمي الانتشار الواسع لميواتؼ الذكية  (د 
ى الى أف نسبة استخداـ الكاميرات الرقمية ف statistaفتشير احصائية عمى 
% بينما الأجيزة الموحية 86.3بيف سكاف العالـ الى  7687التقاط الصور حتى 

% مف سكاف العالـ كما أشارت 85% وجاءت اليواتؼ الذكية بنسبة 4.7كانت 
 7683الإحصائية إلى أف عدد الصور الممتقطة فى تزايد مضطرب ففى عاـ 

ورة، وفى بميوف ص 886كانت  7684بميوف صورة بينما فى عاـ  666كانت 
بميوف  8.866كانت  7686بميوف صورة، وفى عاـ  8.666كانت  7685عاـ 

بميوف صورة، وعمى الرغـ مف ذلؾ لا  8.766جاءت  7687صورة، وفى عاـ 
يتـ اتباع أية قواعد تكويف عند التقاط الصور، كما أصبح مشاركة الصورة 

اطيا أمراً ميماً جعؿ الرقمية وتوفير مواقع مرتبطة بالصورة الرقمية وكيفية التق
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مف الضرورة امتلاؾ قواعد تكويف الصورة الرقمية لرفع مستوى جودتيا كما 
 (.7يوضحيا شكؿ)

 
 حصائيات خاصة بالتقاط الصورة الرقميةإ( 7شكؿ )

مف خلاؿ تدريس بعض المقررات المرتبطة  الملاحظة الميدانية لمباحثة: (ه 
الصور الفوتوغرافية( إنتاج  -بالتصوير الفوتوغرافي )أساسيات التصوير الفوتوغرافى

لٌوحظ وجود قصور لدى طلاب الفرقة الأولى فى قواعد تكويف الصورة الرقمية، 
( يمخص مصادر الإحساس بالمشكمة فيما يتعمؽ بقواعد تكويف الصورة 3وشكؿ)

 الرقمية ودافعية التعمـ.

 
 
المصادر الخاصة بنمط محفزات الألعاب الرقمية والإسموب المعرفى والتفاعل  -9

  نيما.بي

تكوين الصورة الرقمية والدافعية  ( مصادر الاحساس بالمشكمة فيما يتعمؽ بقواعد3شكل )
 لمتعمم
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 :قامت الباحثة بعمؿ دراسة استكشافية بيدؼ التعرؼ  الدراسة الاستكشافية
عمى مدى رغبة طلاب الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ فى استخداـ 
الألعاب الإلكترونية ومحفزات الألعاب الرقمية فى العممية التعميمية وجاءت 

 نتائج الدراسة الاستكشافية كالآتى: 

 
 

( ويلاحظ فييا ارتفاع نسبة استخداـ الياتؼ المحموؿ فى 4مف شكؿ )ويتضح 
الألعاب الإلكترونية، وانتشارىا بيف الطلاب وميوليـ لنظاـ الجوائز والمكافآت الخاصة 
بالألعاب وعدـ معرفتيـ بمحفزات الألعاب الرقمية؛ لذا كاف مف دواعى إجراء البحث 

ب للألعاب الالكترونية فى تطوير بيئة تعمـ الحالى الإستفادة مف استمتاع وميؿ الطلا
 تقوـ عمى محفزات الألعاب الرقمية.

  كذلؾ ندرة الدراسات العربية التي تناولت نمطى التصميـ لمحفزات الألعاب الرقمية
بالرغـ مف أىمية ىذه  -في حدود عمـ الباحثة-)الشارات/ لوحات المتصدريف( 

التفاعؿ بيف المتعمميف فى ىذا السياؽ؛  الأنماط في تحسيف عممية التعمـ، وزيادة
لذلؾ يستمزـ إجراء البحث الحالي لمعرفة أثر الاختلاؼ بيف ىذيف النمطيف فى 

والتى تناولت الإسموب  -فى حدود عمـ الباحثة- التصميـ، وندرة الدراسات العربية
المعرفي بصفة عامة و)المخاطر/ الحذر( بصفة خاصة مع بيئة محفزات الألعاب 

قمية بالرغـ مف وجود بعض الدراسات التى تناولت الإسموب المعرفي فى الر 
؛ وتشانج وليف 7688: )مريـ القالح، تصميـ بيئات التعمـ الالكترونية ومنيا دراسة

؛ ومناؿ مبارز، 7687مصطفى سالـ، ؛  Chang, Lin& Chen, 2018وتشيف
سموب المعرفي فى والتى اىتمت بدراسة الإ (7686ممدوح الفقي، بسمة العقباوى، 

 بيئات التعمـ المختمفة. 
 السادس عشر لمجمعية المصرية لتكنولوجيا التعميـ بالقاىرة وؿ المؤتمر اوقد تن

المتغيرات رورة دراسة ض 7688( أبريؿ 76-89المنعقد في الفترة بيف )

 ( نتائج الدراسة الاستكشافية المرتبطة بمحفزات الألعاب الرقمية4شكل )
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التصميمية لمحفزات الألعاب الرقمية، كما أوصى المؤتمر الدولى الرابع لتطبيقات 
( 5 -3فى اسطنبوؿ المنعقد فى الفترة مف ) (ICCTAبيوتر والتكنولوجيا )الكم
إلى ضرورة توظيؼ الشارات فى تصميـ محفزات الألعاب الرقمية،  7688مايو 

 لخدمات التاسع ومدى تأثيرىا عمى اللاعبيف، كما تناوؿ المؤتمر الدولي
( 76-75ترة )بأندونسيا، المنعقد فى الف (TSSA) الاتصالات أنظمة وتطبيقات
، بضرورة الاىتماـ بمعايير تصميـ محفزات الألعاب الرقمية عبر 7686نوفمبر 

الويب وتوفير الشارات ولوحات المتصدريف، كما أكد المؤتمر الدولي السابع 
(IEEE) المعرفية للاتصالات (CogInfoCom)  ببولندا، المنعقد فى الفترة
زات الألعاب الرقمية فى عمى ضرورة توظيؼ محف 7686( أكتوبر 86-88)

 العممية التعميمية. 
  وقد تناوؿ عديد مف المؤتمرات أىمية الدافعية لمتعمـ وعلاقتيا بمحفزات الألعاب

( المًنعقد فى الفترة مف IST) المؤتمر الدولى الثامف للاتصالات الرقمية منيا:
مية بطيراف والذى تناوؿ عناصر محفزات الألعاب الرق 7686( سبتمبر 77-78)

وعلاقتيا بالدافعية لدى المتعمميف، كما تناوؿ مؤتمر )المعب يصنع التعمـ( والذى 
بجامعة ويسكنسف بولاية ماديسوف، وتناوؿ  7688يناير  )84-87عقد فى الفترة )

قضايا الممارسات والصناعة والتصميـ لبيئات التعمـ القائمة عمى الألعاب، 
ر بضرورة تناوؿ قضايا التصميـ بزاويا ومحفزات الألعاب الرقمية وأوصى المؤتم

متنوعة بالبحث والدراسة وكشؼ أثر استخداميا عمى نواتج التعمـ والدافعية، 
( نوفمبر 77-76وناقش المؤتمر الأوروبى محفزات الألعاب الرقمية فى الفترة )

بامسترداـ وأكد عمى الأدوات التى يمكف استخداميا لتطبيؽ محفزات  7688
الذى عقد فى  (GamiCon18)ية فى المؤسسات التعميمية، ومؤتمرالألعاب الرقم

بشيكاغو وقد تناوؿ المكافآت وعلاقتيا بزيادة  7688( اكتوبر 8-6الفترة )
الدافعية فى محفزات الألعاب الرقمية والفروؽ الجوىرية بيف المعب ومحفزات 

الألعاب  الألعاب الرقمية، وكيفية تصميـ وبناء السياقات التعميمية لمحفزات
الرقمية وأوصى بضرورة تطبيؽ محفزات الألعاب الرقمية فى السياقات التعميمية 

 المختمفة لما ليا مف آثار إيجابية عمى المتعمـ ودافعيتو ونواتج التعمـ.
  توصيات الدراسات المرتبطة بضرورة توظيؼ محفزات الألعاب الرقمية فى العممية

لمتعمميف عمى تحسيف وتطوير عممية التعمـ، التعميمية لما ليا مف ميزات تساعد ا
؛ Jagušt, Botički& So, 2018؛ De Oliveira, et al., 2018)ومنيا 

Diefenbach& Müssig, 2018 ؛Kusuma, et al., 2018 ؛Ding, 2018.)  
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  /اختلاؼ النتائج التى تناولت نمط تصميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات
ما أثبت فاعمية الشارات فى عممية التعمـ مثؿ دراسات لوحات المتصدريف( فمنيا 

(Van Roy, Deterding, & Zaman, 2018 ؛Matallaoui, 2018 ؛

Sullivan,2018 ؛Johnson, 2017 ؛Hamari, 2017,)  بينما جاءت بعض
 &Landers Bauer)الدراسات التى أثبتت تفوؽ لوحات المتصدريف مثؿ 

Callan, 2017 ؛Sureephong Chernbumroong & Muangmoon, 

وبعض الدراسات التى أثبتت عدـ وجود فروؽ بيف نمط الشارات ونمط ( 2016
 وجود التى أثبتت عدـ( 7687) محمد لوحات المتصدريف مثؿ دراسة محمد

 زيادة فى ولوحات المتصدريف الشارات الألعاب الرقمية محفزات نمطى بيف فروؽ
 التعمـ.  نحو الدافعية

 اجراء البحث الحالى اتساـ متعمـ اليوـ بملامح عصرية ورقمية  كذلؾ مف دواعى
جديدة ومتغيرة ولديو أساليب لمتعمـ واتجاىات ومتطمبات تعميمية جديدة وخريطة 
وظائؼ مستقبمية مضطردة التغير؛ مما جعؿ المعمـ يواجو صعوبات وتحديات فى 

التعمـ نحو مواجية ذلؾ وتعيف عميو حؿ القضايا الميمة المتعمقة بتعديؿ 
احتياجات الطلاب وتفضيلاتيـ، واستخداـ مداخؿ تكنولوجية جديدة تسمح لممتعمـ 
بتحفيز دافعيتو نحو التعمـ، تمؾ المداخؿ التى تعزز استخداـ تكنولوجيا المعمومات 
والاتصالات والوسائط المتعددة وأنماط التفكير المعبي ومنيا محفزات الألعاب 

 الرقمية. 
 عؿ أىـ خصائص التعمـ الإلكترونى والتى يجب الاىتماـ بدراستيا يمثؿ نمط التفا

وبدلالة العلاقة التفاعمية بينيا بدلالة متغيرات تابعة مختمفة وعميو يكوف البحث 
الحالى بصدد الكشؼ عف العلاقة بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ 

لالة )قواعد تكويف لوحات المتصدريف( وأسموب التعمـ )المخاطر/ الحذر( بد
 الصورة الرقمية، ودافعية التعمـ(.

  ومف ناحية أخري توجد مؤشرات لوجود علاقة بيف نمطى تصميـ محفزات
في إطار تفاعميما مع الإسموب  -موضع دراسة البحث الحالي -الألعاب التعميمية

الحذر( في تنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية، ودافعية  -المعرفي )المخاطر
تعمـ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ مجموعة البحث الحالى، كما تبيف مف العرض ال

السابؽ، وىو ما يحتاج إلي بحث لتحديد أبعاد ىذه العلاقة مف خلاؿ تحديد 
 المعالجات الأكثر ملائمة. 
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  توصيات عدة دراسات التى تناولت التعمـ القائـ عمى الألعاب، والتفكير
ب المعرفية فى عناصر ومكونات التعمـ القائـ عمى المعبي بضرورة دمج الأسالي

؛ ورابتس وفيدز 2019سوسا وروكا  ,Sousa& Rochaالألعاب منيا دراسة: )
 &Ku, Houوكو وىو وتشيف  ؛Raptis, Fidas& Avouris, 2018وافوورز 

Chen, 2016)  فأنو ينبغى توظيؼ الأساليب المعرفية فى العممية التعميمية عند
الألعاب الرقمية خاصة أف ىناؾ ندرة فى الدراسات التى تناولت  تطوير محفزات

 .-فى حدود عمـ الباحثة–الحذر(  -الإسموب المعرفى )المخاطر
( مصادر الإحساس بالمشكمة فيما يتعمؽ بمحفزات الألعاب 5ويمخص شكؿ )

 الرقمية والإسموب المعرفي

 
 ( 5شكؿ )

 سموب المعرفيالأالألعاب الرقمية و  مصادر الاحساس بالمشكمة فيما يتعمؽ بمحفزات
في  يمكن تحديد مشكمة البحث الحاليتأسيساً عمى ما سبؽ وبصورة إجرائية 

القصور فى قواعد تكويف الصورة الرقمية لدى طلاب الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا 
التعميـ، بالإضافة إلى الحاجة الممحة لزيادة دافعيتيـ لمتعمـ، وذلؾ مف خلاؿ نمطى 

ميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف(، ومدى تفاعميا مع تص
الإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر(، أى محاولة الكشؼ عف أثر متغير نمط تصميـ 
محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( والكشؼ عف أثر المتغير 

( والتفاعؿ بيف المتغيريف وبياف التأثير التصنيفي الإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر
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بدلالة قواعد تكويف الصورة الرقمية ودافعية التعمـ كمتغيريف تابعيف؛ ولمتصدي ليذه 
 المشكمة حاوؿ البحث الحالى الإجابة عمى السؤاؿ الرئيس: 

أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدرين( ما 
معرفي )المخاطر/ الحذر( عمى تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية، والإسموب ال
 ؟تعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميمودافعية ال

 ويتفرع مف ىذا السؤاؿ الأسئمة التالية:
معايير تطوير بيئة محفزات الألعاب الرقمية وفقاً لنمط التصميـ )الشارات/  ما: 8س

مخاطر/ الحذر( لتنمية قواعد تكويف لوحات المتصدريف( والإسموب المعرفي )ال
 الصورة الرقمية، ودافعية التعمـ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ؟

لنمط تصميـ محفزات الألعاب نموذج التصميـ والتطوير التعميمي الملائـ : ما 7س 
الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( والإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر( 

 صورة الرقمية، ودافعية التعمـ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ؟لتنمية قواعد تكويف ال
أثر نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( لدى ما : 3س

 ؟لاب تكنولوجيا التعميـ عمى تنميةط
 ب( دافعية التعمـ؟   قواعد تكويف الصورة الرقمية؟ ( أ

طلاب تكنولوجيا التعميـ أثر الإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر( لدى ما : 4س
 عمى تنمية: 

 ب( دافعية التعمـ؟   قواعد تكويف الصورة الرقمية؟ ( أ
( المتصدريف لوحات/ الشارات) الرقمية المحفزات نمطى بيف التفاعؿ أثر ما :5س

 عمى تنمية:  التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى)المخاطر/ الحذر(  المعرفي والإسموب
 ب( دافعية التعمـ؟   قواعد تكويف الصورة الرقمية؟ ( أ

 أىداؼ البحث:
سعى البحث الحالي لتطوير بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية 

 والكشؼ عف أثر: 
 قواعد  تنمية عمى( المتصدريف لوحات/ الشارات) محفزات الألعاب الرقمية نمطى

 مجموعة التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى التعمـ ودافعية الرقمية الصورة تكويف
 البحث.

 الرقمية الصورة قواعد التكويف تنمية عمى)المخاطر/ الحذر(  المعرفي الإسموب 
 مجموعة البحث.  التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى التعمـ ودافعية
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 ( المتصدريف لوحات/ الشارات) محفزات الألعاب الرقمية نمطى بيف التفاعؿ
 الرقمية الصورة تكويفقواعد ال تنمية عمى)المخاطر/ الحذر(  المعرفي والإسموب
 مجموعة البحث. التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى التعمـ ودافعية

  أىمية البحث:
 أىميتو مما يمي:استمد البحث الحالى 

  تحديد أىـ قواعد تكويف الصورة الرقمية والتى لُوحظ قصورىا لدى طلاب
 مجموعة البحث.

 جيزة الذكية والتقاط استخداـ الكاميرات الرقمية أو الكاميرا المدمجة فى الأ
الصورة وفؽ قواعد تكوينيا لرفع مستوى جودتيا وتحقيؽ الأىداؼ التعميمية 

 المنشودة منيا.
  تناوؿ البحث نمطيف لتصميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات

المتصدريف( والتى لُوحظ ندرة الدراسات والبحوث التي تناولتيا؛ مما يضيؼ 
فيد المصمـ التعميمي في تطوير ذلؾ النوع مف المستحدثات نتائج بحثية جديدة ت

 التكنولوجية. 
  ربط متغيرات البحث بمحفزات الألعاب الرقمية وىى مدخؿ تكنولوجى يحتاج

لمزيد مف البحوث والدراسات لمعالجة ودراسة متغيرات التصميـ والتطوير 
 والإستخداـ الخاصة بو.

 صة استخداـ بيئة تعمـ تـ تطويرىا عمى منClassDojo  لمحفزات الألعاب
الرقمية بنمطيف لمتصميـ )الشارات/ لوحات المتصدريف( لتكامؿ بيئة تعمـ وتوافر 

 نظاـ إدارة كامؿ لعممية التعمـ. 
  تزويد المصمـ التعميمي بنتائج عممية وبحثية ذات صمة بنمط تصميـ محفزات

مع الإسموب  الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( بما يتناسب
 المعرفي لمطلاب )المخاطر/ الحذر(.

 عايير تصميـ محفزات كم ،مباحثيف يمكف استخداميابحثية وقياس لأدوات  تقديـ
الدافعية لمتعمـ، وبطاقة تقييـ قواعد تكويف الصورة قياس الألعاب الرقمية، وم

 ث.و عداد البحإعند الرقمية 
 نمطي أثر التفاعؿ بيف فى  بحثتولة لسد النقص في الدراسات العربية التي امح

)الشارات/ لوحات المتصدريف( وبيف الإسموب  تصميـ لمحفزات الألعاب الرقمية
قواعد تكويف الصورة الرقمية والدافعية عمى تنمية المعرفى )المخاطر/ الحذر( 

  .لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ لمتعمـ
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  حدود البحث:
 التزـ البحث الحالي بالحدود التالية: 

 قواعد تكويف الصورة الرقمية، وتضمف: عمي المحتوى  يقتصر: المحتوى حد
الأرقاـ  -قاعدة الأثلاث –النسبة الذىبية  -الضوء -)ماىية التكويف وأىميتو

القص  -التماثؿ والتناظر -الأنماط -مؿء الإطار -ترؾ المساحة -الفردية
تناسؽ  -يرالتأط -البساطة -الخطوط -السمويت -زاوية المشيد -المرئى
 اتجاه النظر( -الفراغ -المنظور -عمؽ الميداف -الخطوط -الشكؿ -الألواف

 مجموعة البحث. وذلؾ لقصور تمؾ القواعد لدي طلاب تكنولوجيا التعميـ
 منصة التعمـ  المكاني: الحدclassdojo  عبر الويب لدراسة المحتوى، ومعمؿ

قد الجمسات التمييدية وتطبيؽ الأبحاث العممية ومعمؿ التصوير الرقمى بالكمية لع
 أدوات القياس. 

 قسـ تكنولوجيا التعميـ الأولى بطلاب الفرقة  متطوعة مف مجموعة ي:البشر  الحد
 ( متعمماً.66) اعددىبمغ 

 العاـ الجامعى  الفصؿ الدراسى الثانى مف في البحث طُبِؽ : الزمنى الحد
 .ـ7688/ 7687
 :البحثمصطمحات 

 يقصد بيا اجرائياً استخداـ مبادئ وعناصر تصميـ : محفزات الألعاب الرقمية
الألعاب الإلكترونية مف خلاؿ نمطى الشارات، ولوحات المتصدريف فى سياؽ 
تعميمي مف خلاؿ بيئة تـ تطويرىا وفقا ليذيف النمطيف عمى منصة 

ClassDojo  لتقديـ محتوى التعمـ )قواعد تكويف الصورة الرقمية( لطلاب
لوجيا التعميـ لتنمية تمؾ القواعد، والدافعية لمتعمـ فى العاـ الفرقة الأولى تكنو 

 ـ. 7687/7688الجامعى 
 :)يقصد بو إجرائياً تمثيلًا مرئياً  نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات

لمجموعة مف الأوسمة والنياشيف الرقمية التى تقُدـ لطلاب الفرقة الأولى، 
نجازىـ مجموع ة مف الميمات المرتبطة بقواعد تكويف لتعزيزىـ، ومكافآئتيـ، وا 

الصورة الرقمية مف خلاؿ تقديميا فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية عمى 
  .ClassDojoمنصة 

 :)يقصد بو إجرائياً  نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدرين
شاشة أو قائمة تظير عمى واجية التفاعؿ في بيئة تعمـ محفزات الألعاب 

لطلاب الفرقة الأولى مجموعة البحث،  classdojoية عمى منصة الرقم



 ت الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدرين( والإسموب المعرفيأثر التفاعل بين نمط محفزا 
 ودافعية التعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميم )المخاطر/ الحذر( عمى تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية 

 

858 

لإظيار ترتيب أكثر الطلاب إنجازاً أو القادة بجانب رمز المتعمـ الذى 
يستخدمو فى البيئة، بجانب ما حصموا عميو مف نقاط أثناء أداء الميمات 

 المرتبطة بقواعد تكويف الصورة الرقمية.
 الطريقة الأكثر تفضيلًا لدى المتعمـ فى ياً يقصد بو اجرائ: الإسموب المعرفى

الإدراؾ والتفكير وفى تناوؿ المعمومات، ومعالجتيا، واسترجاعيا فى المواقؼ 
المختمفة التى تميز الشخص المخاطر بميمو إلى المغامرة فى إتخاذ القرارات، 
وثقتو العالية بنفسو فى تحدى المجيوؿ وتخطى الحواجز مع مزيد مف 

شاط والتفاعؿ لتحقيؽ الأىدؼ التعميمية المرجوة، فى حيف أف الطموح والن
المتعمـ الحذر لا يفضؿ اتخاذ قرارات سريعة، وتخطى الحواجز، ولا يقدـ عمى 
أى مغامرة قبؿ الحصوؿ عمى ضمانات أكيدة ويفضؿ المواقؼ التقميدية 

)المخاطر/ والمألوفة والواقعية وتقاس بمقياس تحديد الإسموب المعرفى 
 ( لطلاب مجموعة البحث.7688لحزيمة عبد المجيد ) ذر(الح

  :مجموعة مف المبادئ والإرشادات التى تعد قواعد تكوين الصورة الرقمية
بمثابة دليلًا انتاجياً لطلاب الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ، يختار منيا 

توصيؿ المتعمـ ما يتلاءـ مع الموقؼ واليدؼ التعميمي مف الصورة الرقمية ل
الرسالة بشكؿ واضح، ويتـ قياسيا مف خلاؿ اختبار معرفى، وبطاقة تقييـ 

 الصور الرقمية وفقا لقواعد تكوينيا. 
 :العممية التى تبدأ وتوجو وتحافظ عمى السموؾ وتوجيو نحو  دافعية التعمم

اليدؼ فى بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية بنمطى التصميـ 
ت المتصدريف( ويتعامؿ معيا نمطيف للأسموب المعرفي )الشارات/ لوحا

الحذر( مجموعة البحث ويتـ قياسيا مف خلاؿ مقياس الدافعية  )المخاطر/
 . -ترجمة الباحثة- (Printich, et al., 1991لمتعمـ لػ برنتش وآخروف )

 الاطػار النظرى:
لإسموب ا -محفزات الألعاب الرقمية]يتناوؿ الإطار النظرى عدة محاور ىى: 

 :]الدافعية لمتعمـ -قواعد تكويف الصورة الرقمية -المعرفى )المخاطر/ الحذر(
 محفزات الألعاب الرقمية: 
عمى تعريؼ مفيوـ محفزات الألعاب الرقمية عمى أنيا  اتفقت عدة دراسات

تكامؿ عناصر تصميـ الألعاب واستخداميا فى سياؽ غير الألعاب؛ لتحفيز المتعمـ 
تعمـ، وتحفيزه لمتعمـ وحؿ المشكلات، ومف خلاؿ استعراض ىذه نخراط فى الللإ

التعريفات المتنوعة أمكف استخلاص عدة نقاط تشكؿ ماىية وطبيعة محفزات الألعاب 
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؛ Bishop, 2014؛ 7685؛ مصطفى قايد، 7687)تسبيح حسف، الرقمية 

Deterding, et al., 2011 ؛Kapp, 2013  ؛Werbachm& Hunter, 2012؛ 
Zichermann& Cuminghan, 2011)،  :مف ىذه النقاط أنيا 

 .تستخدـ مبادئ وعناصر تصميـ المعبة فى سياؽ تعميمي 

 .مفيوـ بسيط لجعؿ الأنظمة والسياقات غير المعبية أكثر جاذبية 

 .قائمة عمى استخداـ التفكير المعبي ومبادئ تصميـ المعبة 

 سية.تركز عمى الميمات التعميمية، وتتسـ بالتحدى والتناف 
 .لا يشترط فييا استخداـ المعب المباشر فى التعمـ 

 .تستيدؼ إحداث التغير المطموب فى سموؾ المتعمـ 

 .تستند لتوصيؿ المفاىيـ والميارات وغيرىا بشكؿ غير مباشر 

 .تحفز المتعمـ عمى التعمـ والدافعية وحؿ المشكلات 

 فى  منحى تطبيقي جيد ييدؼ لتحقيؽ أقصى قدر مف المتعة والانخراط
 التعمـ.

 الأىمية التعميمية لمحفزات الألعاب الرقمية:
وحظ فى السنوات الأخيرة اىتماـ الدراسات بمحفزات الألعاب الرقمية وتطبيقاتيا لٌ 

 باندى ؛Deese, 2018)دييز دراسة: ومنيا  فى التعميـ وأثر استخداميا عمى المتعمـ
Pandey, 2015ابانز ودىسيارو ودلجادو كمووز ؛ Ibanez, Di-Serio& Delgado-

Kloos, 2014 بارتا ؛ Barata, et al., 2013دومنيجز ؛ Dominguez, 2013) 
 والتى أشارت إلى الأىمية التعميمية لمحفزات الألعاب الرقمية منيا ما يمي:

  تقديـ الرجع الفورى مما يزيد مف مشاركة المتعمـ وانخراطو فى خبرة التعمـ ويجعؿ
 التعمـ أبقى أثراً.

 د مف مستوى التفاعمية والانتاجية لدى المتعمـ.تزي 
 .تسيـ فى التغمب عمى بعض المعوقات مع ذووى الاحتياجات الخاصة 
  استمتاع المتعمـ بخبرة تعمـ أفضؿ؛ وخاصة مع ارتفاع مستوى التفاعمية والانخراط

والإنغماسية فى التعمـ؛ مما يؤدي إلى زيادة معدلات الإنتباه واسترجاع المعمومات 
 والاحتفاظ بيا.

  تتيح بيئة تعمـ أفضؿ وتساعد الطلاب عمى ممارسة مواقؼ الحياة الواقعية
 والتحديات فى بيئة آمنة مما يؤدى لخبرة تعمـ ثرية وأكثر تفاعلًا.

  دفع وتدعيـ تغيير السموؾ خاصة عندما يقترف بمبادئ الاسترجاع المتكرر
 لممعمومات والتكرار المتباعد.
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 جات المتعمـ بما فى ذلؾ الميارات الناعمة تمبية معظـ احتياSoft Skills  وتنمية
 الوعى وتنمية الموارد البشرية وغيرىا ... 

 فى تنشيط مناطؽ الدماغ مما يؤدى لمتنمية الكافية لمميارات  يسيـ استخداميا
الادراكية، وغالباً ما يشار إلى الألعاب التى تنمى الميارات العقمية بألعاب 

 تحسف معدؿ عمميات الدماغ ومعالجة المعمومات.الدماغ، وىى 
الفرؽ بين المعبة الرقمية التعميمية والتعمم القائم عمى الألعاب ومحفزات الألعاب 

 الرقمية:
تناولت عدة دراسات جانبي المتعة والتسمية المتأصمة فى الألعاب لتحسيف 

بػ: المتعة والتسمية  دافعية المتعمـ ويمكف تعريؼ المعبة عمى أنيا نشاط يجب أف يتسـ
حيث يختار النشاط لخصائصو الخفيفة الممتعة، ومحددة الزماف والمكاف، وعدـ توقع 

 ,.Bourgonion, et al)ميا القواعد، وواقعيا وىمى حكٌ النتيجة، وغير منتجة، وتَ 

2009( ,)Erenli, 2012 .) 

التعميـ  وتٌعرؼ المعبة التعميمية عمى أنيا لعبة تـ تصميميا لاستخداميا فى
والتعمـ وتجمع بيف عناصر المرح والمتعة والتسمية، والمفاىيـ التعميمية؛ لزيادة دافعية 
المتعمـ وانخراطو فى التعمـ، أما التعمـ القائـ عمى الألعاب فيستخدـ لكونو أكثر 
جاذبيىة لاىتماـ المتعمـ ويعزز ميارات حؿ المشكلات وثبات التعمـ، وتٌعرؼ المعبة 

الالكترونية عمى أنيا نظاـ ينطوى عمى التفاعؿ مع واجية الاستخداـ لإنشاء التعميمية 
ملاحظات مرئية عمى الكمبيوتر أو الفيديو للاستفادة مف المتعة والتحدى والتنافسية 

 .(Chen, et al., 2014( ,)Shabanah, 2010)كسمات مميزة ليا 
أف استخداـ  (Mcclarty, et al., 2012)وتشير دراسة مكلارتى وآخروف 

الألعاب فى التعميـ يستند إلى نقاط أساسية منيا أف الألعاب: تعتمد عمى مبادئ التعمـ 
السمعى، وتوفر مزيداً مف التفاعؿ مع المتعمـ كذلؾ فرص الانخراط، وتنمى ميارات 
القرف الحادى والعشريف، وتوفر بيئة لمتقييـ الموضوعى. ويؤكد كؿ مف كاكا وآخروف 

(Vacca, et al., 2012) وجريفث ،(Griffiths, 2002)  أف مف مزايا استخداـ
الألعاب فى التعميـ أنيا: تجذب جميع المتعمميف بغض النظر عف النوع أو المستوى 
التعميمي، كما أنيا يمكف أف تستخدـ كأدوات بحثية أو لمقياس، وتتيح الرجع الفورى، 

ديد الأىداؼ، وتستند عمى وتتغمب عمى الفروؽ الفردية، وتنمى تقدير الذات وتح
 المتعة والتحفيز، وتتيح فرص التجريب والتحدى والتنافسية.

كما تستيدؼ الألعاب تقديـ محتوى أو موضوع تعميمي محدد، ويمكف أف يفوز 
المتعمـ فييا أو يخسر، وتقوـ عمى آلية الاستمتاع والتسمية وحؿ المشكلات، ومف 
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العصبي، وتنمية الميارات الاجتماعية، وتقدير مزاياىا تنمية ميارات التوافؽ العضمى 
الذات، والابداع، وتتمثؿ المكافآت ىنا فى الحصوؿ عمى النقاط، وقد تكوف مكمفة، 

 (.Al-Azawi, et al, 2016)وتستند الى التنافسية دوف سياؽ محدد 

أما التعمـ القائـ عمى الألعاب ييتـ باستخداـ الألعاب لتعزيز وتحسيف العممية 
ميمة ويحفز المتعمـ عمى المشاركة فى التعمـ مف خلاؿ المعب ويجعؿ عممية التعمـ التع

أكثر إثارة وتشويقاً مف خلاؿ اضافة عنصرى المتعة والتسمية عمى الموقؼ التعميمي؛ 
مما لو أثراً ايجابياً عمى النمو المعرفى لممتعمـ، وتحسيف وتنمية دافعية المتعمـ لمتعمـ، 

كيز لديو، وييدؼ لتحقيؽ اكماؿ المتعمـ لمعبة، والتحديات جزء وزيادة معدلات التر 
مكانية تقديـ  أساسى مف المعبة، ويقوـ عمى آلية التحفيز، والممارسة فى وقت محدد، وا 
محتوى درامى، ومف مزاياه زيادة سعة الذاكرة، وتنمية التفكير الاستراتيجي السريع، 

وىناؾ إمكانية أف يفوز المتعمـ أو  وميارات حؿ المشكلات، والمكافآت فيو جوىرية
يخسر وىذا ليس ميماً لأف الميـ ىو مرور المتعمـ بإجراءات وخطوات المعبة 
كإجراءات لمتعمـ، وقد تكوف ىذه الألعاب مكمفة أو صعبة، وتتلاءـ مع مجالات 

 (.Al-Azawi, et al, 2016)تعميمية محددة 

ناصر تصميـ المعبة والتفكير أما محفزات الألعاب الرقمية فيى تعنى إضافة ع
المعبى لتعزيز سياؽ أو نشاط غير متعمؽ بالمعبة، وىى تكافئ المستخدميف عمى 
سموؾ معيف، وتستيدؼ تحفيز المتعمـ عمى المشاركة فى التعمـ، وزيادة التفاعؿ معو، 
وتستند لآلية كيفية الحصوؿ عمى الدرجات والتفكير المعبي والمنافسة مع الأقراف، ومف 

زاياىا تقديـ بيئة وخبرات تعمـ جيدة، ورجع مستمر وفورى، والحث عمى تغيير م
السموؾ، ويمكف تطبيقيا فى معظـ المجالات التعميمية لتمبية احتياجات المتعمـ، 

-Al)وتتمثؿ المكافآت فى كسب النقاط والوصوؿ لممستوى الأعمى، وىى غير مكمفة 

Azawi, et al, 2016.) 

رضو يمكف استنتاج ما يمي لتوضيح الفروؽ بيف كؿ مف واستناداً لما سبؽ ع
 محفزات الألعاب الرقمية، والتعمـ القائـ عمى الألعاب، والمعبة التعميمية:

  تحوؿ محفزات الألعاب الرقمية التعمـ كمو كمعبة، فى حيف يستخدـ التعمـ القائـ
 عمى الألعاب المعبة كجزء مف عممية التعمـ.

 اـ ميكانيكيات الألعاب وعناصر تصميميا والتى ىى ىذا التحوؿ يتطمب استخد
عبارة عف كائنات رقمية وعناصر تجعؿ التعمـ أشبو بالمعبة، وتطبيقيا عمى 
المحتوى التعميمي لتحفيز دافعية المتعمـ لمتعمـ، وانخراطو فييا، ومف ىذه 
العناصر التصميمية: )الشارات، والنقاط، ولوحات المتصدريف، والمكافآت، 
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ة التقدـ، والمستويات(، وكذلؾ آليات الألعاب ومنيا: )القواعد الثابتة، وأشرط
والعواقب السمبية، والترتيب والتسمسؿ، ومعدلات الأداء، والتفكير المعبى والآليات، 

 ونظاـ النقاط، والقيود الزمنية(.
 كما أف التعمـ القائـ عمى الألعاب يستخدـ التفكير المعبي وآليات المعب، الفرؽ أف 

المعبة فى التعمـ القائـ عمى الألعاب ىنا تحقؽ ىدفاً تعميمياً محدداً ومفرداً، أما 
 فى محفزات الألعاب الرقمية فالتعمـ برمتو يتحوؿ الى لعبة.

  مف الناحية النظرية يمكف تحويؿ أى محتوى تعميمي لمحتوى قائـ عمى محفزات
عكس مف التعمـ القائـ الألعاب الرقمية، أو أى نشاط أو ميمة تعميمية عمى ال

 عمى الألعاب حيث يرتبط باستخداـ الألعاب لتدعيـ خبرات التعمـ أو بعضاً منيا.
 مبادئ تصميم محفزات الألعاب الرقمية:

أشارت عدة دراسات أنو ينبغى أف يتوافر مجموعة مف المعايير والمبادئ عند 
 يبسوف وناه واندرسوفدراسة )ر تصميـ محفزات الألعاب الرقمية بطريقة فعالة ومنيا 

Robson, et al, 2015  ؛Nah, 2014  ؛Anderson, 2012:) 

 جتياز مستويات الاستقلالية : فعندما يشعر المتعمـ بأنو مسئوؿ عف ميمة ما وا 
 محددة فمف المتوقع أف يمتزـ بذلؾ.

 شعور المتعمـ بقيمة وأىمية اليدؼ مف البيئة القائمة عمى محفزات القيمة :
 مية ومتوقع أف يكمؿ التعمـ فييا حتى النياية.الألعاب الرق

 فعند تَطمُب انجاز ميمة أو تحدى ما مجموعة مف الميارات والقدرات مف الجدارة :
 المتعمـ فإنو يسعى جاىداً لتعمميا محاولة منو لإنجاز ىذه الميمة أو التحدى.

قائمة عمى كما أف ىناؾ ثلاث مكونات أساسية تقوـ عمييا المعبة وبيئات التعمـ ال
)الميكانيكات/ الآليات، والديناميكيات، والأساسيات  :محفزات الألعاب الرقمية وىى

الجمالية(، والأساسيات الجمالية فى تصميـ المعبة تصؼ الاستجابات العاطفية 
المرغوب فييا مثؿ الخياؿ، والاكتشاؼ، والزمالة، ...؛ لذا يستخدـ البحث الحالى 

مشاركة الوجدانية لنتائج الالأساسيات الجمالية لارتباطيا بمف  مصطمح المشاعر بدلاً 
 المتعمـ فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية، وىذه المبادئ بشكؿ موجز

(Hunicke, et al., 2004( ,)Robson, et al, 2015( ,)Nah, 2014 ,)

(Anderson, 2012 ):ىى 
  التقدـ.التكامؿ فى عرض وقياس تطور المتعمـ مثؿ تقديـ أشرطة 
 .الرجع الفورى والمستمر 
 .توفير أىداؼ طويمة وقصيرة الأجؿ 
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 .تقديـ المكافآت التدريجية لتحقيؽ ميمات معينة 
 .آلية المكافآت غير المتوقعة وغير الحتمية 
 .)تقديـ أدوار متنوعة للاعبيف مثؿ )التعاوف، التحدى 
 .السماح المتكرر لممتعمـ بالتجريب لموصوؿ لإتقاف التعمـ 
  تتكيؼ الميمات التعميمية مع المستويات الميارية .أف 

يمكف لجميع الأطراؼ المشاركة فى خبرة التعمـ مف خلاؿ محفزات الألعاب  
الرقمية وذلؾ باستخداـ بعديف أساسيف ىما: التنوع فى المشاركة، والاتصاؿ فى بيئة 

عمـ بنشاطو أو التعمـ؛ فمشاركة اللاعب تصؼ الحد الذى يسيـ بو المتعمـ فى خبرة الت
مف خلاؿ المشاركة السمبية واتصاؿ اللاعب يصؼ نوع علاقة اللاعب بالبيئة وىى 
إما أف تكوف علاقة امتصاص أو انغماسية، فى الامتصاص تتضح الخبرة أماـ 
المتعمـ وتشكؿ عقمو فى حيف أف الانغماسية يصبح فييا المتعمـ جزءً مف التجربة 

 (.Pine, & Gilmore, 1998)اضينفسيا سواء بشكؿ ممموس أو افتر 
وىناؾ أربعة أنواع لممشاركيف فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية: اللاعبيف 

players والمصمميف ،Designers والمشاىديف ،Spectators والمراقبيف ،
Observers يتنافس , وويختمؼ دورىـ ما بيف الامتصاص والانغماسية فى التجربة

بيئة التعمـ وىو المؤدى الحقيقي الذى ينافس أقرانو بنشاط فى  اللاعب )المتعمـ( في
ويقوـ المصمـ بتصميـ وتطوير وادارة  بيئة التعمـ وأعمى درجة مف الانغماسية،

المشاىد بشكؿ مباشر فى بيئة التعمـ ولكف وجوده  يتنافس وصيانة بيئات التعمـ، ولا
ويلاحظ المراقب بيئة التعمـ  يؤثر عمى مسار محفزات الألعاب الرقمية مثؿ المشرؼ،

 &Pine)وتكوف مشاركتو سمبية وليس لو تأثير عمى التجربة ويشاىد مف الخارج 

Gilmore, 1998.) 

مف أجؿ تطبيؽ ىذه المبادئ مف الميـ أف يتوافر إطار لمعمؿ يتمثؿ فى 
(MDA الميكانيكات/ الآليات( )Mechanisms والديناميات ،Dynamics ،

 ( Aestheticلية/ المشاعر والأساسيات الجما



 ت الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدرين( والإسموب المعرفيأثر التفاعل بين نمط محفزا 
 ودافعية التعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميم )المخاطر/ الحذر( عمى تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية 
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 اطار عمؿ محفزات الألعاب الرقمية (6شكؿ )

( MDAوفيما يمي عرض لمبادئ تصميـ محفزات الألعاب الرقمية )
، والأساسيات Dynamics، والديناميكيات Mechanisms)الميكانيكات/ الآليات 

 &Aesthetic )(Pine& Gilmore, 1998)( ,Mccarthyالجمالية/ المشاعر 

Gordon, 2011 ), (Kelly, 2012b:) 
 :Mechanicsالميكانيكيات )آليات المعبة( 

وىى القرارات التى يستخدميا المصمـ لاستخداـ عناصر المعبة فى سياؽ غير 
لعبى لتحديد الأىداؼ والقواعد والإعدادات والسياؽ، وأنواع التفاعلات وحدود الموقؼ 

التجربة وتبقى ثابتة  الذى تـ لوعبتو، وىذه الآليات محددة ومعروفة قبؿ البدء فى
وبعبارة أخرى لا تتغير مف لاعب لآخر وىى ترتبط بنظرية الرقابة /التحكـ التنظيمي 
وىى مساوية لمقواعد التنظيمية، والآليات التقنية التى يمكف استخداميا لمحكـ عمى 
السموكيات المطموبة، والنتائج المرغوبة، وىناؾ ثلاثة أنواع مختمفة مف الآليات، 

: الإعداد، والقواعد، والتقدـ، وىى ميمة لمغاية لتصميـ محفزات الألعاب الرقمية آليات
 :(Mccarthy& Gordon, 2011)وتشكيميا، وفيما يمي عرض ليا 

 :وىى تمؾ الاعتبارات التى تُشكؿ بيئة التعمـ بما فى ذلؾ  آليات الإعداد
ذى سيمعب تحديد الميمات المطموبة وكيفية توزيع أدوار اللاعبيف، وما ال

ضده اللاعب، وىؿ المنافس معروؼ أـ لا، وىؿ ىو فى نفس بيئة التعمـ أـ 
خارجيا، ونوع المنافسة فردية، أو زوجية، أو جماعية، وكؿ ىذه الأمور تؤثر 

 عمى سياؽ بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية.
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 :ية تُشكؿ آليات القواعد مفيوـ أو ىدؼ محفزات الألعاب الرقم آليات القواعد
وىى تصؼ الاجراءات والقيود أيضا مثؿ الحدود الزمنية لعمؿ ضغط وتحفيز 
للاعبيف، مثؿ آليات التوقيت كتوضيح تصرؼ اللاعب داخؿ الفترة الزمنية 
المحددة، وماذا يفعؿ بعد انتيائيا، كما تحدد ىذه الآليات المستويات المتقدمة 

 .(Kelly, 2012b)آت التى سيخوضيا اللاعب، وكيفية جمعو لمنقاط والمكاف
 :تصؼ أنواع مختمفة مف الأدوات التى يضميا المصمـ لمتأثير  آليات التقدم

عمى اللاعب فى سياؽ محفزات الألعاب الرقمية وىى تحدد التعزيز الذى 
يقدـ والذى ينتج عنو السموكيات والنتائج المرغوبة ومحتممة التكرار، وتستخدـ 

ر بعض السموكيات فى المستقبؿ للإشارة إلى ىذه الآليات لزيادة احتمالية تكرا
تقدميـ وغالباً ما تستخدـ مكافآت الانجاز كآليات لتحديد نقاط الفوز التى 
تتجمع للاعبيف أثناء تقدميـ مثؿ: المستويات وشرائط التقدـ والنقاط، 
ولمكافآت الانجاز أىمية اجتماعية مثؿ: الشارات، ولوحات المتصدريف وىى 

ية، وتتيح آليات التقدـ رجع قوى وميـ يشير لنجاح اللاعب آلية تقدمية قو 
وفوزه ويجب أف يرغب فييا اللاعب وألا تفقد بيئة التعمـ عنصر التشويؽ 

 والإثارة.
ويشار لآليات محفزات الألعاب الرقمية عمى أنيا الأسس التى يتـ تمعيب بيئة 

يفية الفوز أو الخسارة، التعمـ وفقا ليا وىى تحدد الأطراؼ الرئيسة وكيؼ تتفاعؿ وك
وتشكؿ ىذه الآليات البنية التى يتـ تشكيؿ بيئة التعمـ وفقاً ليا، ولكنيا ليست كافية 
لوحدىا لبناء بيئة تعمـ تحفز عمى تغيير السموكيات وتحقيؽ اليدؼ منيا فكؿ مف 
الآليات والديناميكيات والمشاعر مف الميـ تكامميـ ودمجيـ فالعلاقة تبادلية بيف 

 لاثة عناصر.الث
(, Radoff, 2011( ,)zichermann& Cunningham, 2011)يشير كؿ مف 

(Webach& Hunter, 2012) ويمكف  إلى أف آليات محفزات الألعاب الرقمية تتنوع
أف تشمؿ العناصر الشائعة: )المياـ، النقاط، لوحات المتصدريف، المستويات، 

 الشارات، الشرائط( وفيما يمي عرض ليا:
وىى تشمؿ التكميفات والأنشطة التى يتـ تصميميا فى بيئة  :Tasks الميمات (أ 

 .التعمـ؛ لتحقيؽ أىداؼ التعمـ، وبمجرد أف يقوـ المتعمـ بأدائيا يحصؿ عمى النقاط
وسيمة لقياس نجاح المتعمـ وتستخدـ لمكافأتو ويجب أف تكوف  :points النقاط (ب 

و أو استفساره عف شئ ما، بؿ عمى أداء المتعمـ وليست مشاركتو الظاىرية كتعميقات
يجب أف تقدـ لممتعمـ تعبيراً عف إنجازه الحقيقي، ودائماً ما يرغب المتعمـ فى 
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منح المتعمـ نقاط يُ اكتساب النقاط ويمكف الإستفادة مف ذلؾ فى تعديؿ سموكياتو، و 
بالانتياء مف ميمة محددة؛ وذلؾ بغرض التحفيز والتشجيع وتقديـ الرجع كمما قاـ 

ى عمى أداء المتعمـ، وقد تحدد النقاط حالة الفوز، كما تربط بيف التقدـ فى الفور 
المعبة والمكافآت الخارجية، كما توفر النقاط بيانات ميمة لمصممى محفزات 

  (.,Erenli 2013,186) الألعاب الرقمية وتحافظ عمى النتيجة
عدـ ) ا:لابد مف مراعاة مجموعة مف الإعتبارات عند تصميـ النقاط مف أىمي

النقاط  اً، وتستخدـوبسيط اً ف يكوف واضحألابد و المتعمميف فى نظاـ نقاط معقد،  وضع
ىداؼ متعددة، إضافة أتصميـ أسموب لربط النقاط ب، و لتركيز الإنتباه وتحريؾ التعمـ

نظاـ النقاط  وتجربةة للإجابات الصحيحة لممتعمـ، أمكافوتقديميا كالنقاط  ةىيكم إلى
نطاؽ واسع داخؿ البيئة التعميمية لتقييمو، وحؿ مشاكمو وتحديد  قبؿ تطبيقو عمى

 (.Werbach& Hunter, 2012,722) مناطؽ تمؾ المشاكؿ

 &zichermann) ىىحدد زتشرماف وكوننجياـ خمسة أنواع لمنقاط 

Cunningham, 2011, 35 :) 

 الخبرة نقاطpoints Experience (XP):  ءوأدا ترتيباليدؼ منيا تحديد 
 ىذه النقاط مرغوب فييا لكسب ولابد لممتعمـ مف أداء مياـ وتكميفاتمـ، المتع

  نقاط الاستبدالRedeemable points:  ،ىذه ىى النقاط التى يمكف تبادليا
ت خارجية، أو الحصوؿ عمى مكافآت داخؿ منظومة آإما لمحصوؿ عمى مكاف
وغالبا ما  ف،، وفى النياية سيكوف ليا قيمة لممتعمميمحفزات الألعاب الرقمية

  ة.النقدي العملاتسماء مثؿ أتعطى 
 نقاط الميارة Skill Points:  محددة، مثؿ جودة  اجراءاتداء أتكتسب عند و

سب المتعمـ بعض النقاط لجودة تقد يكو ، بالمتعمـونوعية الصورة الخاصة 
  .صورىـ وغيرىا مف النقاط لنوعية تعميقاتيـ

  المسارنقاطKarma point : نحو  بيئة التعمـسموكى داخؿ  رلانشاء مسا
  مجموعة أنشطة.

  نقاط التقييمReputation point : " لمتعمـ" وتستخدـ لوضع ا ثقةتشير إلى
 عممية التعمـ.طبقة مف الثقة بيف أطراؼ 

تقوـ  :Leaderboardsلوحات المتصدرين/ لوحات الشرؼ/ لوحات القادة  (ج 
وىى تعطى الفرصة لممتعمـ ىذه الموحات باعطاء الترتيب والدرجات للاعبيف 

يمكف لذا ، لمقارنة نفسو بالآخريف وىى توفر البيئة اللازمة لمتنافس بيف اللاعبيف
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 ,werbach) ،القوية محفزات الألعاب الرقميةمف  المتصدريف اتأف تكوف لوح

Hunter, 2012.76). 
 داخؿ فى ضوء نقاطيـعبيف لائحة بترتيب اللاولوحات المتصدريف عبارة عف 

اللاعبوف  ينافسحيث  ؛قوياً  ، ويمكف أف تكوف دافعاً ئة محفزات الألعاب الرقميةبي
حيث تستخدـ عادة فى أنشطة تنافسية ولكف  المتصدريف،إلى أعمى الآخروف لموصوؿ 

 .(glover, 2013, 200يمكف أف تستخدـ أيضا لتشجيع العمؿ الجماعى )
الإيجابية والسمبية فقد تزيد ات تتنوع ما بيف ثير أبت المتصدريف اتلوح تتسببقد 

مف دافعية المتعمـ لموصوؿ الى أعمى ترتيب فى ىذه الموحات، وأيضا يمكف أف 
 تتسبب فى ممارسة ضغوط كبيرة عمى المتعمـ وتؤثر سمباً عمى أدائو الأكاديمي

(wells& skowronski, 2012( )Christy& fox, 2014 .) 

  المتصدرين:أنماط لوحات 
 يمى:  منيا ما، ات المتصدريفأنماط لوحوىناؾ عديد مف 

  تقوـ بإظيار ترتيب كؿ اللاعبيف ميما بمغ عددىـ : المفتوحة المتصدرينلوحات
 أو درجاتيـ. 

  وىى تتمحور حوؿ المتعمـ فيتمكف مف رؤية مف  النسبية: المتصدرينلوحات
ر يسبقو أو مف يميو ليحفز كؿ متعمـ ليتغمب عمى المتعمـ الأعمى منو وىى أكث

 سيولة مف النوع السابؽ.
 عبارة عف قائمة تظير ترتيب اللاعبيف وفقا لوحات المتصدرين الزمنية :

لدرجاتيـ خلاؿ فترة زمنية محددة قد تكوف يوماً أو إسبوعا أو شيراً وفقا 
نجازاتيـ مما يزيد مف دافعية المتعمـ لموصوؿ لمستوى وترتيب أعمى  لأنشطتيـ وا 

 بيف أقرانو.
تفوؽ  (Kocadere& Çağlar, 2018) كوكادير وكاجلار سةوقد كشفت درا

استخداـ بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية بنمط لوحات المتصدريف 
 لوحاتنمط  تبنى البحث الحالى، وقد عمى الشارات باختلاؼ نمط اللاعبيف

لوحات مط ساعة، بالاضافة إلى استخداـ ن 74كؿ  وتـ إظيارىا الزمنية المتصدريف
  .البحث مجموعةلصغر حجـ  توحة وذلؾ نظراً فالم المتصدريف
تمعب دور المؤشرات التى توضح نشاط المتعمـ فى بيئة التعمـ  :Levelsالمستويات 

ويقصد بيا المستوى التعميمي الذى يصؿ لو المتعمـ نتيجة لأدائو لمميمات التعميمية 
تما ـ المتعمـ لممستوى يؤىمو لممستوى وىى متدرجة مف حيث السيولة والصعوبة، وا 
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الذى يميو وتستخدـ لتوضيح تطور ونمو المتعمـ، وعادة ما يتـ دمجيا مع النقاط التى 
 تحدد عددىا الوصوؿ لممستوى الأعمى.

وىى القوانيف الحاكمة لبيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية والتى  :Rules القواعد
زاـ بيا حتى الانتياء مف الميمات المطموبة ينبغى عمى اللاعبيف )المتعمميف( الإلت

 وينبغى أف تكوف واضحة غير معقدة لضماف الإلتزاـ بيا.
ىى مجموعة مف الأشكاؿ أو التمثيلات البصرية المتنوعة التى  :Badges الشارات

تقدـ لممتعمـ بعد إتمامو لمميمة التعميمية أو المستوى التعميمى كمكافآت، وىى أحد 
ة فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية، والمكافآت تعوض المتعمـ العناصر البصري

 عف الجيد المبذوؿ لإتماـ الميمات والمستويات والتى يجب أف تكوف مرتبطة بالسياؽ
(werbach& Hunter, 2012, 129). 

 ,Hanus& Fox(، وىانز وفوكس )Kapp, 2013, 187يشير كاب )
لييا، إوالمراحؿ التى تـ التوصؿ  تامز الميللاعبيف لإنجا تقدـ الشارات أف( 2015

حدة تعميمية يحصؿ عمى شارة، ينتيى مف دراسة و عمى سبيؿ المثاؿ، إذا كاف المتعمـ 
 واوكثير مف المتعمميف يستمتع بجمع الشارات، فى حيف أف ىناؾ آخريف يريدوف أف ير 

 .شارات زملائيـ الآخريف
لى إ (Ostashewski& Reid, 191 ,2015) يشير أوستاشويسكى وريد

المتعمـ عمى الإنخراط فى يمي: تحفيز  وتتمثؿ فيمامميزات الشارات فى التعميـ 
، وتمثيؿ التعمـ بمسار مف تمثيؿ لإنجازات المتعمـالسموكيات الإيجابية لمتعمـ، و 

يمكف لمشارات ، و اكتساب المياراتب المرتبطةدعـ الابتكار والمرونة الميارات، و 
تاحة  لمسعى نحوه، وىو ما ثبت أف ليا آثار إيجابية عمى التحفيز  تعمـلمم ىدفاً وا 
 السياؽ.الشارات توجييات بشأف ما ىو ممكف فى ، كما تتيح والدافعية

  :أنماط الشارات
تعدد لى إ (,Ostashewski& Reid 191 ,2015)يشير أوستاشويسكى وريد 

 تى: بيئة محفزات الألعاب الرقمية وتتمثؿ كالآالشارات فى  أنماط
 كمالو لميمة ما.: شارة الإكمال  وىى تُعطى لممتعمـ عند انتيائو وا 
 وىى تعطى لممتعمـ عند مشاركتو وليس ليا توقعات أو  :شارة المشاركة

  معايير محددة، ولكنيا شارة تعميمية ضعيفة ولا تقدـ دلالة عمى التعمـ.
  مف ميمة ما وىى تقدـ لممتعمـ عند إنتيائو الجزئى: العلامة التاليةشارة ،

 وىى بمثابة دليؿ عمى تقدمو والرجع. 
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 :لتحقيؽ ىدؼ مع شرط اختيارى إضافى يجعؿ الأمر أكثر  شارة الصعوبة
، أو حؿ عينةالانتياء فى غضوف فترة زمنية مو صعوبة، عمى سبيؿ المثاؿ، 

 .مشكمة أكثر صعوبة، والحصوؿ عمى درجة الكماؿ
 وء المنافسة مع الآخريف كحصولو تقُدـ لممتعمـ عمى ض :الشارة التنافسية

 عمى أعمى ترتيب، أو حصولو عمى الدرجة النيائية.
 تُعطى لمجموعة مف المتعمميف عند تحقيقيـ نتائج محددة،  ونية:اشارة تع

  ويمكف أف يكوف لكؿ عضو فييا دور محدد ولممجموعة ميارات معينة.
  نضمامو لمجمو : نضمامشارة الإ عة ما أو منتدى تقدـ لممتعمـ عند تسجيمو وا 

 معيف أو انضمامو لممشاركة فى أداء ميمة معينة.
 تقدـ لممتعمـ عند اكتشافو لمحتوى معيف، لأداء ميمة ما. :شارة الاستكشاؼ  
  :تقدـ لممتعمـ عند استيفائو لمجموعة مف البنود المرتبطة شارة التجميع

 بميمة ما.
  لاستكماؿ  ف النقاطجمعو لعدد معيف م تقدـ لممتعمـ عند :الاستكمالشارة

 .خرىمجموعة مف الشارات الأ
وتبنى البحث الحالي نمط شارة الاكماؿ والمشاركة والتنافس والصعوبة 

 والتعاوف. 
إتاحة آلية لإظيار الشارات الخاصة بكؿ ومن معايير تصميم الشارات: 

، توىحظيار التقدـ غير الخطى مف خلاؿ المالمتعمميف داخؿ بيئة التعمـ، وا  
الجمالى الجيد لمشارات، وأف تكوف مفيومة لكؿ المتعمميف، واستخداـ الموف  ميـتصوال

 بشكؿ وظيفي، والمزج بيف القيـ الرقمية والتصميمات الشكمية. 
وىى شرائط توضح لممتعمـ تطوره وتقدمو فى  :Progress barsشرائط التقدم 

 وبة منو.المحتوى وىى تحفز المتعمـ عمى إنجاز الميمات التعميمية المطم
ويوضح لممتعمـ إذا كانت أداءاتو صحيحة أـ لا لتحقيؽ  :Feedbackالرجع  (د 

الأىداؼ التعميمية وينبغى أف يكوف الرجع مستمراً ويظير تقدـ وتطور المتعمـ مف 
عطاء الفرصة لممتعمـ لإتقاف عممو مف خلاؿ إعطاء فرص لتكرار  خلاؿ النقاط، وا 

 تعمـ محفزات الألعاب الرقمية. المحاولة وانعداـ الإخفاؽ داخؿ بيئة
بدراسة لمكشؼ عف أثر  (Huang& Hew, 2015)وقد قاـ كلا مف 

، ولوحات Badgesاستخداـ نمطى تصميـ محفزات الألعاب الرقمية وىى الشارات 
وأشارت النتائج إلى أف كلا مف نمطى التصميـ  LeaderBoards المتصدريه

ى تحسيف وتنمية ميارات الانخراط فى الخاصة بمحفزات الألعاب الرقمية فعالة ف
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( Hamari, et al., 2014)كشفت دراسة كما التعمـ، ونواتج التعمـ، ونشاط المتعمـ، 

 &Falkner)عف فعالية استخداـ الشارات فى تعميـ عموـ الحاسب بينما كشفت دراسة 

Falkner, 2014)  أنو لا توجد أدلة كافية لاستنتاج فعالية الشارات فى تحسيف
 لمشاركة الطلابية فى التعمـ.ا

  :Dynamicsديناميكيات المعبة/ فكرة المعبة 
تشير لأنماط سموكيات اللاعبيف )المتعمميف(، والتحديات والعمميات التنافسية 
عمى عكس الآليات التى فرضيا المصمـ وىى تصؼ استراتيجيات المعب والتفاعلات 

حالة تعدد اللاعبيف مثؿ )الخداع،  التى يمكف أف تظير أثناء المعب وماذا يحدث فى
الغش، التآمر، التفاخر( والعمميات التى تحدث بيف فرؽ العمؿ كالتعاوف، أو المنافسة، 
... وغيرىا مف السموكيات المحتممة؛ لذا فإف التحدى الذى يواجو المصمـ ىو التنبؤ 

ييا وتطوير بكؿ أشكاؿ سموكيات المتعمميف التى يمكف أف تظير والنتائج المترتبة عم
 (.zichermann& Linder, 2013)آليات ملائمة ليا 

وىى تشكؿ السبب وراء السموؾ التحفيزى لممتعمـ نحو المعبة وينبغى عمى 
المصمـ استيداؼ وتمبية الرغبات المشتركة لممتعمميف، عمى أف تمنح المكافآت لممتعمـ 

ذلؾ، كما يتيح الإنجاز بعد أداء الميمات أو أجزاء منيا مف أجؿ تحفيزه عمى تكرار 
وتحقيؽ الأىداؼ لممتعمـ والإحساس بالتميز والتحدى اللازـ للاستمرارية فى التعمـ، 
كما أف التنافسية تسيـ فى تحقيؽ أعمى مستويات الإنجاز والإحساس بالرضا عند 
مقارنة المتعمـ نفسو مع الآخريف وتمقى اليدايا وذلؾ يوفر الإحساس بالاجتماعية، 

 ,Schell, 2014(,)Kumar, Herger)يناميات تتضمف العناصر التالية وتمؾ الد

2013(,)Electronic Arts INC. 2013:)  
  سيناريو المعبةGame Script:  تصميـ شكؿ ثابت توضع فيو الميمات

والتكميفات لممتعمـ حتى يتمكف مف إنجازىا وبشكؿ يتوفر فيو عنصرى التشويؽ 
 والاثارة .

  المشاركةJoint Cooperation:  تشير لتفاعلات المتعمميف والتبادؿ فى
النقاط والشارات بيدؼ محدد وتعاوف المتعمـ مع أقرانو مف أجؿ إنجاز ميمة ما 

 لضماف فوز مجموعة المعب.
  المنافسةCompetition:  أىـ خاصية لبيئات تعمـ محفزات الألعاب الرقمية

مكف أف تتـ بشكؿ فردى بيف وىى التى تضمف استمرارية المتعمـ فى التعمـ وىى ي
 المتعمميف أو زوجي أو بيف مجموعات تشاركية.
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 التحديات Challenges:  وىى تمثؿ القوانيف التى تمنح المتعمـ الفرصة لإنجاز
 ميمة محددة داخؿ السياؽ.

 الإنجازات Achievments:  وىى مجمؿ الأىداؼ التى يسعى المتعمـ لتحقيقيا
 الرقمية.  فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب

 المكافآت/ الجوائز Rewards:  ويحصؿ عمييا المتعمـ نتيجة لمجيد المبذوؿ
فى إتماـ ميمة أو نشاط وتجاوزه التحديات وتغمبو عمييا ويمكف أف تكوف مادية 

 أو معنوية لتعزيز المتعمـ وزيادة دافعيتو للإنجاز.
 [ الجماليات ]المشاعرAesthetics : 

المرغوبة عند المتعمـ فى بيئة تعمـ محفزات تصؼ الاستجابات العاطفية 
الألعاب الرقمية والتى تستحث ردود أفعالو، ولابد أف يشعر المتعمـ بالمتعة فى ىذا 
السياؽ لضماف استمراريتو فى التعمـ والتى يمكف أف تأتى فى أشكاؿ مختمفة مثؿ 

ف زاد يقمؿ مف مشار  كة الدىشة، التعجب، الإنتصار، خيبة الأمؿ والحزف وا 
(, Kim, et al, 2018( ,)Duggan& Shoup, 2013)المتعمـ، وىى تشمؿ 

(Electronic Arts inc. 2013:) 

 الاحساس Sensation: .والاحساس الأساسى ىنا المتعة عند المعب 
 الخيال Fantasy:  تقوى الخياؿ عند المتعمـ فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب

 الرقمية.
 السرد القصصى Narrative: ـ المواقؼ الدرامية فى بيئة تعمـ محفزات تقدي

 الألعاب الرقمية.
 الصداقة/ الزمالة Fellowship:  إطار اجتماعى لمتعامؿ مع اللاعبيف

 )المتعمميف(.
 الاكتشاؼ Discover: .تستند بيئة التعمـ عمى تقوية الاكتشاؼ عند المتعمـ 
 التعبير الحر Free Expression: .كالتعبير عف الذات 
 بشكؿ شيؽ وممتع. تقديـ المعبة والإثارة: التشويؽ 

أف ىناؾ (, Dicheva et al., 2015( ,)Nah et al., 2014)يؤكد كؿ مف 
مجموعة مف المبادئ والمعايير التى ينبغى توافرىا عند تصميـ محفزات الألعاب 

 الرقمية التعميمية منيا:
 .يجب أف تكوف الأىداؼ التعميمية واضحة ومحددة ومباشرة 
 ف تكوف التحديات والمستويات مياـ تعمـ واضحة وممموسة وقابمة لمتنفيذ مع يجب أ

 زيادة درجة التعقيد والصعوبة مع تحسف مستوى المتعمـ.
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 .ينبغى أف يتمقى المتعمـ رجع فورى داعـ وتصحيحي 
 .ينبغى أف يقييـ المتعمـ مستوى تقدمو بصرياً فى رحمتو للإتقاف 
 لمشاركة الاجتماعية مف خلاؿ التشارؾ أو توافر فرص الانخراط التعميمي وا

 المنافسة.
  تصنيؼ الاستحقاقات أو تقييـ المتعمميف وىو ترتيب المتعمميف وفقاً لإنجازاتيـ

وجعمو مرئيا لتحفيز دافعية المتعمـ عمى اكتساب التقدير الذاتى، والإجتماعى عند 
 مقارنة أدائو بالآخريف.

 مو قادراً عى الوصوؿ لممحتوى وفتح جمع النقاط وتراكميا لدى المتعمـ يجع
 مستويات جديدة.

 .توافر حرية اختيار المتعمـ لمطريقة التى تصؿ بو لأداء الميمة 
  ،حرية الفشؿ: يجب أف تكوف ىناؾ مخاطر منخفضة مرتبطة ببعض التقديمات

 ومحاولات متعددة لممتعمـ لموصوؿ لمنجاح فى أداء الميمة.
 خمؽ بيئة ممتعة ذات معنى والتى تشجع عمى السرد القصصى/ الدراما: وذلؾ ل

 المعب.
  يمكف توفير ىويات جديدة لممتعمميف كمعبيـ أدواراً كجزء مف موقؼ تمثيمي لإضافة

 المتعة والتشويؽ عمى البيئة.
  التقديـ: يجب تعريؼ المتعمميف/ اللاعبيف بآليات وقواعد المعب فى البيئة ويجب

 أف يكوف ذلؾ فى البداية.
 يجب أف تكوف المستويات والميمات محددة بزمف. من:تحديد الز 

وتـ إعداد قائمة بالمستويات المعيارية لبيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية فى 
 البحث الحالى. 

 أنواع محفزات الألعاب الرقمية:
( الى Brenda, 2013؛ 7687تسبيح حسف،  ؛Karl, 2018يشير كلا مف )

الرقمية لنوعيف أساسيف ىما: محفزات المحتوى، أنو يمكف تصنيؼ محفزات الألعاب 
 والمحفزات البنائية وفيما يمي عرض ليما:

 :Content Gamification محفزات الألعاب الرقمية لممحتوى
فى ىذا النوع يتـ إعادة ىيكمة المحتوى التعميمي عمى شكؿ لعبة بالكامؿ بكؿ 

دوف معرفتو أو اعلامو عناصرىا، وفيو يتفاعؿ المتعمـ مع المعبة بشكؿ مباشر 
 (.7687)تسبيح حسف،  بالأىداؼ التعميمية المطموب تحقيقيا منو

 :Structural Gamification محفزات الألعاب الرقمية البنائية
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فى ىذا النوع يعرؼ المتعمـ الأىداؼ التعميمية مف التطبيؽ أو البيئة التعميمية 
المحتوى دوف تحويمو لشكؿ لعبة  القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية ويتفاعؿ مع

ولكف يتـ الاستعانة بعناصر تصميـ ومبادئ المعبة بغرض تحفيز المتعمـ عمى 
الاستمرارية فى تعمـ المحتوى وتشجيعو عمى الانخراط فى عممية التعمـ مف خلاؿ 
المكافآت مثؿ: النقاط، والشارات، ولوحات المتصدريف، وغيرىا ... وتطبيقيا عمى 

ي، ويقوـ البحث الحالى عمى ىذا النوع مف المحفزات، وتتعدد أنواع سياؽ تعميم
 (:Karl, 2018المحفزات البنائية ومنيا )

  المحفزات العارضةCasual Gamification:  يتـ عرض لعبة قصيرة عمى
المتعمـ قبؿ البدء في المحتوى وفى ىذه الحالة لا تتعمؽ المعبة بالمحتوى التعميمي 

انتباه المتعمـ وتييئتو لاستيعاب المحتوى القادـ بسيولة أكبر،  ولكنيا وسيمة لجذب
 ومواصمة التعمـ.

 محفزات المنافسة Competition Gamification:  وفى ىذا النوع يتـ استخداـ
التنافس كأساس لمسير فى التعمـ بيف اللاعبيف/ المتعمميف، وىناؾ لوحات 

ىو الإجابة عف معظـ الأسئمة لممتصدريف لتصنيؼ اللاعبيف/ المتعمميف واليدؼ 
فى أقصر مدة ممكنة وأسرع مف اللاعبيف الآخريف، وىذا النمط  بشكؿ صحيح

 يمثؿ أحد الانماط التى يتبناىا البحث الحالى.
 محفزات قائمة عمى التقدم Progression Gamification:  وفييا يؤدى الإجابة

المقدمة مباشرة بالمحتوى  عف الأسئمة لتقدـ المتعمـ نحو اليدؼ، وترتبط الأسئمة
التعميمي؛ لذا فإف عدد الإجابات الصحيحة يرتبط مباشرة بمدى سرعة انتقاؿ 

 المتعمـ نحو خط النياية.
  محفزات قائمة عمى الشاراتBadges Gamification:  تكمف الفكرة وراء ىذا

كفاءة النوع بربط التقدـ فى المحتوى بمنح الشارات وعرضيا لممتعمـ لمتأكيد عمى ال
المكتسبة واتقاف المحتوى، ويمكف تقسيـ الشارات لفئات عدة منيا ما ىو وفقاً لمزمف 
)أى القياـ بميمة فى إطار زمنى محدد(، أو الدقة )القياـ بميمة بدوف أخطاء(، أو 
التعمـ )التأكد مف حدوث التعمـ(، أو الكفاءة )التأكد مف حدوث التعمـ والكفاءة فى 

 ويتبنى البحث الحالى ىذا النمط أيضاً.إتماـ الميمة(،... 
 الأسس التربوية لمحفزات الألعاب الرقمية:

تتعدد النظريات والأسس التربوية التى تستند عمييا محفزات الألعاب الرقمية 
فمنيا ما يتعمؽ بنظريات التعميـ والتعمـ ومنيا ما يتعمؽ بالدافعية ... وفيما يمي عرض 

 تمد عمييا محفزات الألعاب الرقمية.لأىـ نظريات التعمـ التى تع
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 نظرية الدافعية Motivation Theory: 
أحد أىـ العوامؿ التى يمكف أف تؤثر عمى نجاح بيئة تعمـ محفزات الألعاب 
الرقمية ىو الدافعية ويمكف تعريفيا عمى أنيا العممية التى تبدأ وتوجو وتحافظ عمى 

بيولوجية والوجدانية والاجتماعية السموؾ وتوجيو نحو اليدؼ ويشمؿ تمؾ القوى ال
أف نقطة انطلاؽ  (Maslow,1943والمعرفية التى تنشط السموؾ ويرى ماسمو )

الدافعية ىى الاحتياجات الفسيولوجية، وتشير الدافعية لمحالة الوجدانية والعقمية التى 
تثير وتستحث التغيير فى الفرد وحالتو العاطفية، وىى نوعاف: داخمية وخارجية. 

(Sailer,et al, 2017( )Navid, 2012.)  .ًوسيتـ التعرض لمدافعية بالتفصيؿ لاحقا 
 نظرية تحديد الأىداؼ Achievements Goals: 

تشير ىذه النظرية أنو يمكف تحفيز دافعية الأفراد مف خلاؿ رغبتيـ فى تحقيؽ 
ىداؼ أىداؼ الاتقاف، والأ أىداؼ معينة وتتكوف النظرية مف نوعيف أساسيف للأىداؼ:

 ;Dweck & Leggett, 1988)الأدائية، كما دعت النظرية لممياـ محددة الأىداؼ 

Elliott & Dweck, 1988). 

أىداؼ الاتقاف ىى الرغبة فى اكتساب القدرات اللازمة لمقياـ بميمة ما، ويركز 
الأفراد ذووى أىداؼ الاتقاف عمى تعميـ أنفسيـ وتطوير كفاياتيـ وتحسيف الذات عمى 

مف ذووى الأىداؼ الأدائية فمدييـ الرغبة في إظيار إنجازات أعمى مف العكس 
الآخريف وىـ ميتموف أكثر بالمقارنة الإجتماعية ونتائجيا، ويميؿ الأفراد ذووى أىداؼ 
الاتقاف إلى إظيار الكفاءة الذاتية والكمية والجودة العالية مف التنظيـ الذاتى والإنجاز 

لأىداؼ الأدائية يمكف أف تؤثر أيضاً عمى الإنجاز الأكاديمي عمى الرغـ مف أف ا
(Seifert, 2004 ؛Hamstra,2014 ؛Robinson Palmer, K.& Bub, 2016.) 

ينبغى توخى الحذر عند التفكير فى استخداـ الأىداؼ الأدائية فى التعميـ فيمكف 
مى نوع المتعمـ أف يكوف ليا تأثيراً سمبياً عمى الكفاءة الذاتية والدافعية، وتعتمد أيضاً ع

وقد يتنوع تأثير الأىداؼ الأدائية ففى بيئات التعمـ التنافسية تكوف الأىداؼ الأدائية 
تكوف أكثر فعالية، ويجب مراعاة أف أىداؼ الإنجاز ديناميكية ليست ثابتة ويمكف 
تغييرىا بمرور الوقت عمى سبيؿ المثاؿ الطلاب ذوى أىداؼ الإتقاف يتحولوف 

مع قرب الامتحانات، ويجب أف يقوـ المعمـ بتقييـ انجازات الطلاب  للأىداؼ الأدائية
وتحديد المحكات المرجعية والاختبارات المرجعية وىى وسيمة لمعرفة إذا ما كانت 
أىداؼ الاتقاف تتحقؽ أـ لا ويمكف استخداـ مقياس لتحديد أداء وانجاز التعمـ تأسيساً 

بة عمى الأىداؼ التعميمية وسياؽ التعمـ عمى الغرض واليدؼ مف التقييـ وتعتمد الإجا
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 ,Altintas؛ Weidinger, Spinath& Steinmayr, R., 2016وطبيعة المتعمـ )

Debenedetto,& Gallouj, 2017 ؛Kim, et al., 2018.) 
  نظرية التعمم الإجتماعى ونظرية التعمم الموقفىSocial Learning 

Theory and Situated Learning Theory: 

ض نظرية التعمـ الإجتماعى أف الفرد يمكف أف يتعمـ مف خلاؿ ملاحظتو تفتر 
لسموكيات الآخريف ونتائج ىذه السموكيات المُلاحظَة، ويتضمف التعمـ التفاعؿ 

أربعة  (Bandura, 1977)الإجتماعى وكذلؾ المعالجة المعرفية، واقترح باندورا 
، والاستنساخ، والدافعية لمتعمـ مبادئ لمتعمـ الإجتماعى، وىى: الإنتباه، والاحتفاظ

الإجتماعى الفعاؿ ووفقاً لباندورا يجب عمى الفرد الإنتباه لسموكيات الآخريف وتذكر ما 
لاحظو مف سموكيات ويكوف قادراً عمى إعادة إنتاج السموكيات التى لاحظيا، مع 

 وجود الدافع لفعؿ السموكيات نفسيا.
لتعمـ بملاحظة سموكيات الآخريف وفى السياؽ التعميمي يتمكف الطالب مف ا

توافر بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية الفرص لملاحظة  ونتائج سموكياتيـ وبالتالي
سموكيات الطالب المتفوؽ فى أداء ميمة ما، ولا يمزـ أف يقتصر نموذج التعمـ 
الإجتماعى عمى الأقراف فيمكف أف يكوف المعمـ أو ولى الأمر ىـ النماذج، وفى بعض 
الأحياف يتوفر النموذج فى المادة التعميمية وألعاب المحاكاة، وعمى غرار نظرية باندورا 
لمتعمـ الإجتماعي تستند نظرية التعمـ الموقفى عمى افتراض أف التعمـ يحدث مف خلاؿ 
التفاعؿ الإجتماعى ولا ينفصؿ التعمـ عف النشاط، والسياؽ، والثقافة، ووفقاً لنظرية 

إف المعرفة الإجتماعية تبنى وترتبط ارتباطاً وثيقاً بسياؽ التعمـ وأف التعمـ الموقفى ف
السياؽ المرتبط بالتطبيؽ يكوف أفضؿ فى التعمـ واستخداـ مداخؿ كمعب الأدوار 
والتعمـ القائـ عمى السيناريو والرحلات والزيارات الميدانية وبيئة محفزات الألعاب 

تعمـ بشكؿ أفضؿ ويمكف عمؿ ذلؾ مف خلاؿ: الرقمية كميا بيئات تعمـ يتعمـ فييا الم
تقديـ المعرفة فى سياقات حقيقية، والتفاعؿ الإجتماعى والتعاوف متطمبات لمتعمـ الفعاؿ 

(Lave, 1988, 1991 ؛Kim, et al., 2018) 

 ( نظرية التدفؽ) نظرية خبرة المتعممUser Experience (Flow 

Theory): 

النفس الإيجابي والذى يركز بشكؿ قوى تعتمد نظرية التدفؽ عمى مفيوـ عمـ 
 ,Seligman& Csikszentmihalyi)عمى نقاط القوة الجوىرية وقد عرفيا كلا مف 

( بأنيا دراسة العاطفة والمشاعر والشخصية الإيجابية، وتشير إلى أف بعض 2000
الاشخاص مثلًا رغـ خسائرىـ اليائمة فى الحرب إلا أنيـ يشعروف بالسعادة عند 
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ويرجع ذلؾ لتدفؽ الحالة الوجدانية حينيا عند استدعاء ىذا الحدث مف الذاكرة تذكرىا 
(Whitson& Consoli, 2009 )(7وىذا ما يوضحو شكؿ.) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

( كمما زاد مستوى صعوبة الميارة المطموبة مف المتعمـ 7يتضح مف شكؿ )
وى سيولة الميارة وزمنيا يزيد وتتدفؽ حالة الإحباط لديو، وعمى النقيض إذا زاد مست

المطموبة مف المتعمـ فيزيد وتتدفؽ حالة الممؿ لديو، وحددت دراسة 
(Csikszentmihalyi, 2008)  السعادة فى سياؽ تحقيؽ ميمة ما بألا يشعر فييا

الفرد بالممؿ أو القمؽ، والتدفؽ يشير لمحالة التى يشارؾ فييا الفرد فى نشاط ما ويكوف 
والسعادة حتى لو كانت مكمفة مادياً، كما أشارت  مصحوبا بالشعور بالاستمتاع

وترتبط بالدافعية والانخراط ويجب أخذىا فى  الدراسة إلى سمات مختمفة لمتدفؽ
الاعتبار عند تصميـ بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية ومنيا: توفير 

ية، والتركيز عمى أنشطة التحدى والذى يتطمب ميارات لائقة، ودمج العمؿ مع التوع
 الميمة التى فى متناوؿ اليد، وأىداؼ ورجع واضح ومحدد.

 الدافعية لمتعمم: 
تعد الدافعية لمتعمـ أحد الشروط الأساسية لحدوث التعمـ؛ لذا ييتـ بيا عمماء 

 مف لاً كومنيـ تعريفات الدافعية لمتعمـ عدة باحثيف  وقد تناوؿالنفس التربوى، 
(CEAUŞU, 2018؛ Fejes, 2012)  ويمكف استخلاص بعض النقاط عف ماىية

الدافعية مف خلاؿ ىذه التعريفات منيا: حالة داخمية لدى المتعمـ تدفعو إلى الإنتباه 
تحقيؽ الدافعية مف خلاؿ زيادة الانشطة والاستمرارية في عممية ، لمموقؼ التعميمي

 التعمـ. 

  Time -skill required الميارة المتطمبة -( الزمف7شكؿ ) 
 

 

 

 

o 

Frustration احباط 
Too hard صعب جدا 

t 

Boredom ملل 
Too easy سهل جدا 

t 

flow تدفق 
t 

 
 
 
 
 

Difficulty 

ا

 لصعوبة



 9105 ينايرعدد  -دراسات وبحػػوث -مجمة تكنػػػػولوجيا التربيػػػػػة 

 

  

877 

خمية أو دافعية خارجية تتنوع الدافعية لمتعمـ فيمكف أف تكوف دافعية ذاتية دا
والداوفع الداخمية أحد أنواع الحوافز التى يمكف أف تكوف ناجمة ، يكتسبيا مف المعمـ

الدافع ( Deci& Ryan, 2000, 56)مف متعة الفرد أو الفضوؿ أو الاىتماـ وقد عرفا 
الداخمى بأنو القياـ بنشاط ما لمحصوؿ عمى الرضا، أما الدوافع الخارجية فترتبط 

امؿ الخارجية البيئية مثؿ المكافآت أو الضغط أو العقاب؛ لذلؾ لابد مف توفير بالعو 
الدوافع الخارجية باستراتيجيات متنوعة مع مراعاة أف الدافع الداخمى قد لا يستمر مع 
اختفاء الدافع الخارجى وفى نفس الوقت يمكف أف يؤثر الدافع الخارجى بالسمب عمى 

حد المقبوؿ وينبغى توخى الحذر عند استخداـ المكافآت الدافع الداخمى إذا زاد عف ال
 أو العقاب لتحفيز الطلاب ويتـ ذلؾ وفقاً لخصائصيـ، والسياؽ، والأىداؼ التعميمية

(Ryan& Deci, 2000; Taylor, et al., 2014.)  

 أنواع اللاعبين/ المتعممين ودوافعيم فى بيئة تعمم محفزات الألعاب الرقمية:
اع رئيسة تمثؿ اللاعبيف ويمكف أف يمعب اللاعب أكثر مف نوع، ىناؾ أربعة أنو 

: وتمثؿ فئة المتعمـ Killer(، وىذه الأنواع ىى المقاتؿ 8كما يوضحيا شكؿ )
المنافس الذى يستمتع بفوزه عمى الآخريف والفوز ىنا ىو الدافع الأساسي ليذه الفئة، 

نقاط ليصموا لمستوى أعمى : ودافعيـ الأساسي ىو تراكـ وجمع الAchieverوالناجح 
: Socialiserوالحصوؿ عمى تصنيفات أعمى فى لوحات المتصدريف، والاجتماعي 

ويستخدـ المتعمـ بيئة التعمـ لمحصوؿ عمى التفاعؿ والتواصؿ مع لاعبيف آخريف 
: وىو اللاعب Explorerوالتفاعؿ معيـ ىو الحافز الأساسي ليذا النوع، والمستكشؼ 

اؼ المحتوى أو بيئة التعمـ والإكتشاؼ ىنا ىو المحرؾ الرئيس الذى يرغب فى اكتش
 &Hawlitschek& Koppen, 2014( ,)Kim& Ko, 2013( ,)Liuللاعب )

Liu,2005.) 
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 ودوافعيـ في بيئة محفزات الألعاب الرقمية ( أنواع اللاعبيف8شكؿ )

  :العلاقة بين نمط محفزات الألعاب الرقمية والدافعية لمتعمم
مية أحد المداخؿ التكولوجية الحديثة فى التعمـ، تعتبر محفزات الألعاب الرق 

نموذج ومنيا وتعتمد عمى مجموعة مف الركائز التى تساعد عمى تنمية الدافعية لمتعمـ، 
 keller ومؤسسوالبحث الحالى والذى تبناه  ARCSالتصميـ التحفيزى لدافعية التعمـ 

فعية التعمـ، كما أنو قائـ أداة لتحميؿ المتطمبات اللازمة لزيادة دا والنموذج( 1983)
 ,Singh) وقد أشار كؿ مف عمى تجميع أىـ المفاىيـ والخصائص التحفيزية،

Misra& Srivastava, 2017 ؛Hung, et al., 2011) ( أف نموذجARCS يتكوف )
 ج، وىى:مف أربع ركائز رئيسة

  الإنتباه "Attention": دراؾخلاؿ عدة عمميات ىى الإ مف المتعمـ نتباهإ يتـ جذب :
المسئوؿ عف عممية  ووى والمتعمـ:وتعنى إدراؾ المتعمـ لمحتوى التعمـ بأشكالو، 

فعالو عمى محتوى التعمـ، ونظرية التعمـ أوىو سموؾ المتعمـ وردود  :السموؾو التعمـ، 
ئة التعمـ، وعلاقتو مع بيوعلاقتو ب بأقرانوعلاقة المتعمـ  تبحثالإجتماعى التى 

التى تجذب الألعاب الرقمية مف المستحدثات التكنولوجية  المعمـ، وتعتبر محفزات
 ،وحدد )كيمر( ست طرؽ لاستثارة انتباه المتعمـ انتباه المتعمـ وتركيزه بدرجة عالية،

 :وىي
لمتأكيد عمى  ؛تعمـ تفاعمي محتوىوتعني ضرورة تصميـ  :المشاركة النشطة -

 .د لو كمتمقى سمبيالمشاركة النشطة الإيجابية لممتعمـ وتغيير الدور السائ
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التنويع فى أساليب تقديـ وعرض المحتوى التعميمي؛ لتجنب ممؿ  التغيير:  -
 المتعمـ.

تجذب الفكاىة انتباه واىتماـ المتعمـ ولكف يجب توظيفيا بشكؿ  الفكاىة:  -
لا تتحوؿ لعنصراً طاغياً فى التصميـ.  جيد فى الرجع مثلًا وا 

ع خبرات المتعمـ في الماضي عرض معمومات تتعارض م التنافر والصراع: -
لإحداث صراع في عقمو يؤدي إلى الإنتباه والتركيز في المعمومات المقدمة 

 .ببيئة التعمـ
عرض أمثمة ىادفة لأجزاء مف المحتوى العممي الذي يحتاج المتعمـ  الأمثمة:  -

لفيميا وذلؾ عبر مجموعة مف المثيرات البصرية، وكمما شارؾ وتفاعؿ 
 .لأمثمة كمما زادت دافعيتو نحو التعمـالمتعمـ مع ىذه ا

طرح أسئمة أو مشكلات لممتعمـ يعمؿ عمى حميا، كطرح  الاستفسار:  -
؛ ليزيد مف انتباىو تكميفات وأنشطة تفاعمية تحتاج إلى عصؼ ذىني لحميا

 لعممية التعمـ. 
 الترابط "Relevance":  مى بمتطمبات واحتياجات يعمتالمحتوى ال ارتباطوتعنى

المتعمـ لمحفاظ عمى  ومدى أىميتو لو، فيجب عمى المعمـ إستعادة انتباه المتعمـ
جعؿ المتعمـ كما يجب ؛ الحصوؿ عمى مكافأةك نشاط التعمـ وتقديـ تعزيز مناسب،

ضرورة توفير الأىداؼ عمى باندورا  أكدبالمعرفة التى يتعمميا، وقد  عمى دراية
البحث وفى أعمى،  هوتركيز تجعؿ تحفيز المتعمـ أكثر سيولة، لقصيرة المدى 

وىو تنمية  ساسىلتحقيؽ اليدؼ الأ ت مجموعة أىداؼ قصيرة المدىوضع الحالى
 . قواعد تكويف الصورة الرقمية والدافعية لدى طلاب مجموعة البحث الحالى

لزيادة صمة الموضوع بالمتعمـ ومف ثـ  ةاستراتيجيات رئيس ستةوحدد )كيمر(  
 :وىذه الاستراتيجيات ىي ،زيادة دافعيتو نحو التعمـ

 ية تنمية خبراتو الحالية مف خلاؿ كيفعمى المتعمـ مف خلاؿ اطلاع : الخبرة
، حتى فى بيئة التعمـ كؿ وحدة تعميميةعمى ؛ مف خلاؿ مقدمة التعمـ الجديد

 .دافعية نحو التعمـالمف  وتزيدالمنشودة  اأىدافي تحقؽ بيئة التعمـ
 :مى الميارات والمعارؼ والاتجاىات التى اطلاع المتعمـ ع القيمة الحالية

 .بعد دراستو لموضوع التعمـ مباشرة سيكتسبيا
  :الحالية  المتعمـ ميارات بيئة التعمـنمي تكيؼ س القيمة المستقبمية

 .لاستخداميا في حياتو العممية
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  ضرورة مطابقة موضوعات التعمـ مع احتياجات  :مطابقة الاحتياجات
 .المتعمـ الفعمية

  فيديو( أو رسوـ متحركة لكيفية أداء الميارات  واقعيةتوفير نماذج  جة:النمذ(
 مقاطعالمطموب تنميتيا لدى المتعمـ، مع الحرص الشديد أثناء تسجيؿ 

مف يقوـ بتنفيذ الميارة أف ينفذىا بكؿ جدية ودقة متناىية كما  وعمىالفيديو 
فيديو يكتسب منو ال مقاطعيريد أف ينمييا لدى المتعمـ، لأف كؿ ما يحدث في 

 .المتعمـ خبرات سواء كانت إيجابية أو سمبية
  السماح لممتعمـ بإستخداـ أساليب مختمفة أثناء عممية التعمـ الاختيار :

نوع أساليب التعمـ مع ضرورة تختيار الإسموب المناسب في تنظيـ التعمـ، وا
المتعمـ في  ؿتجو سيولة و لمراعاة الفروؽ الفردية،  بيئة التعمـالتي يوفرىا في 

 .بيئة التعمـ
 الثقة "Confidence": بالثقة وتزيد مف دافعيتو نحو التعمـ،  المتعمـ حتى يشعر

 :وىي كالتالي مف خلالياؽ الثقة يحقتنقاط يمكنيا  ستةحدد "كيمر" 
  :يجب مساعدة المتعمـ عمى فيـ احتمالية نجاحو، فإذا فيم احتمالية النجاح

ف تحقيؽ أىدافو أو أف التعمـ سيستغرؽ وقت شعر المتعمـ أنو لف يتمكف م
 .وجيد كبير فسيؤدي ذلؾ لإنخفاض دافعية المتعمـ نحو التعمـ

 يجب تقديـ أىداؼ ومتطمبات الأداء ومعايير التقييـ  المتعمم: نجاح ضمان
لممتعمـ لمساعدتو عمى تقدير احتماؿ النجاح، فضماف نجاح المتعمـ ىو وعيو 

 .التقييـبمتطمبات الأداء ومعايير 
 مغزى أي تعمـ ىو السماح لكؿ المتعمميف بالنجاح  :المتعمم السماح لنجاح

عمى تعميمات  بيئة التعمـحتوي توتذليؿ أي عائؽ أماميـ، لذلؾ يجب أف 
بشكؿ عاـ وتشغيؿ عناصر التعمـ بشكؿ خاص عمى أف تكوف  استخداـ البيئة
 .واضحة وموجزة

 :وذلؾ عف ت التعمـ بنمو لممتعمـ، السماح لكؿ خطوة مف خطوا نمو المتعمم
تعمـ ىادفة ودقيقة ومركزة يتعمـ منيا المتعمـ شيء ما،  شاشاتتصميـ  طريؽ

لأنو كمما حدث نمو لممتعمـ مع كؿ خطوة تعميمية صغيرة زادت ثقة المتعمـ 
 .بنفسو وزادت دافعيتو لاستكماؿ عممية التعمـ

 :ودعـ  الخطأستجابات في الوقت المناسب لتعديؿ الا تقديـ الرجع الرجع
 . الاستجابات الصحيحة
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 :يجب أف يشعر المتعمـ بدرجة مف السيطرة عمى عممية التعمـ  تحكم المتعمم
والتقييـ الخاصة بو، فينبغي أف يؤمف المتعمـ بأف نجاحو ىو نتيجة مباشرة 

 .لمقدار جيده المبذوؿ في عممية تعممو
 الرضا "Satisfaction": رضية لممتعمـ، سواء مف التعمـ مٌ نتائج أف تكوف  ينبغى

خلاؿ شعوره بالإنجاز، أو بالثناء مف معممو وأقرانو، أو المكافأة بمختمؼ أنواعيا، 
فى  ميماً  لمعايير ثابتة ومعمنة أمراً  وأف شعور المتعمـ بالإنصاؼ فى تقييمو وفقاً 

لذلؾ حدد "كيمر" بعض العوامؿ التي يمكف ، سبيؿ الحصوؿ عمى رضاه عف تعممو
 :أف تزيد مف رضا المتعمـ وىي كالتالي

 يشعر  فى المحتوى التعميميكمما إنتيى المتعمـ مف جزء : الشعور بالإنجاز
بالانجاز وعندما ينتيي مف أكثر مف جزء يزداد شعوره بالانجاز والرضا وعندىا 

 فشاشاتتزداد دافعيتو نحو التعمـ، وتقوـ فكرة عناصر التعمـ عمى ىذه الفكرة؛ 
قميمة قدر الإمكاف وتحقؽ اليدؼ منيا؛ بحيث ينتيي مف دراستيا المتعمـ التعمـ 

بسرعة وبأقؿ مجيود؛ وحينيا يشعر المتعمـ بالإنجاز والرضا وتزداد لديو 
 .الدافعية لمزيد مف التعمـ

 :في وقتو وبالشكؿ المناسب  فوري كمما جاء تعزيز نجاح المتعمـ التعزيز
وحافظ عمى التعمـ المكتسب، فعندما يدرس  لممتعمـ كمما شعر المتعمـ بالرضا

مي أو وحدة تعميمية بإرادتو الكاممة ويجد أسئمة واختبارات يالمتعمـ عنصر تعم
تقييس ذلؾ التعمـ ويشاىد نجاحو بنفسو عبر تقرير تفصيمي عف إجاباتو؛ 

 .عندىا يزداد رضا المتعمـ ودافعيتو نحو التعمـ
 :تـ توظيؼ واستخداـ المعرفة المكتسبة اذا لـ ي استخدام المعرفة المكتسبة

ودافعيتو ه ويقؿ رضا ،سيفقد المتعمـ اىتمامو بما اكتسبو بيئة التعمـحديثاً مف 
 .نحو التعمـ

وفي النياية نجد أف" كيمر" وخطواتو الأربعة المتداخمة لتعزيز دافعية المتعمميف 
 بيئة تعمـأي  قبؿ تطوير فى الاعتبارنحو التعمـ إذا وضعيا المصمـ التعميمي 
والاستفادة القصوى مف  المحتوى التعميميفسيضمف تحفيز المتعمميف لاستخداـ ىذا 

عممية إنتاجو، كما أف المتعمميف الذيف يتمتعوف بحافز قوي نحو التعمـ سيصبحوف 
 أفضؿ قادة ؛ لأنيـ يممكوف قدرة ىائمة في تحديد وتحقيؽ أىدافيـ.
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 دافعية التعمـ( نموذج التصميـ التحفيزى ل9شكؿ)

الأساسية لمدافعية ىى المحفزات الخارجية والتى تمعب دورا ميماً فى  الأنواعمف 
تحفيز المتعمـ، ومف ثـ فإف النقاط والشارات ولوحات المتصدريف مف المحفزات 

 وىذا ما أكدتو دراسةمحفزات الألعاب الرقمية، الخارجية التى يجب تطبيقيا فى بيئة 
عناصر محفزات الألعاب الرقمية مثؿ  أف (r, et al., 2017Mekle) مكمر وآخروف

وبالتالي تعزز الدوافع الذاتية وتشجع  ؛تجعؿ المتعمـ يشعر بالكفاءة النقاط والمستويات
وأشارت النتائج إلى أف النقاط، والمستويات، ولوحات المتصدريف  ،عمى تحسيف الأداء

 تعمؿ كحوافز خارجية فعالة لتعزيز الأداء.
لمبحث عف العلاقة بيف الدافعية لمتعمـ، ومحفزات  (Su, 2016)دراسة  توىدف

وأظيرت  الألعاب الرقمية مف خلاؿ تطوير نظاـ قائـ عمى محفزات الألعاب الرقمية،
الألعاب النتائج زيادة الدافعية لمتعمـ مع إنخفاض نسبة القمؽ ويرجع ذلؾ لمحفزات 

 ،المحفزاتتمؾ تعمميف عمى تطبيؽ وأوصت الدراسة بضرورة تدريب الم ،الرقمية
دافعيتو زيادة و ضرورة حث المتعمـ ب (Shi,et al, 2014) شي وآخروف دراسة أوصتو 

، وتحقيؽ أىداؼ التعمـ المرجوة، مف خلاؿ توظيؼ محفزات الألعاب الرقمية فى لمتعمـ
 Hawlitschekدراسة ، كما أكدت يجابىإالتعمـ الالكترونى الإجتماعى بشكؿ 

&Joeckel ,2017)) تحفيز فى زيادة  ةفاعمية الألعاب التعميمية الالكتروني عمى
 ىناؾ أثراً إيجابياً فأكدت أف  (Nah, et al., 2013)أما دراسة  ،دافعية التعمـو 
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محفزات الألعاب الرقمية عمى زيادة الدافعية لدى المتعمـ وبالتالى زيادة التحصيؿ ل
 الدراسى. 

 :(Caution الحذر/ Risk  المخاطر)الإسموب المعرفى 
تتعدد مداخؿ تفسير سموؾ المتعمـ فمنيا السموكية، أو المعرفية، أو الوجدانية، 
ويٌعتبر الإسموب المعرفي أحد الاتجاىات الحديثة التى تيتـ بتفسير السموؾ الإنساني 

  وفيـ النشاط العقمى المعرفى المرتبط بيذا السموؾ بما يدعـ العممية التعميمية.
 )سنغ :الدراسات التى تناولت تعريؼ الإسموب المعرفى ومنيا دراسةتعددت 

Singh, 2017؛ كمباتشي ودوسج Camabuci& Dioszegi, 2015؛ بيكتاس 
Pektaş, 2014 سبجنولو ودى باولا ؛Spagnolo& Di Paola, 2010عدناف و  ؛

 ، ويمكف استخلاص عدة نقاط تشكؿ طبيعة  (7686؛ وىشاـ الخولى، 7664العتوـ
 اىية الأساليب المعرفية منيا:وم
  مجموعة مف العمميات التى تساعد المتعمـ عمى اتخاذ القرار بناءاً عمى ميولو

 الشخصية. 
  .قدرة المتعمـ عمى تنظيـ الأفكار واستدعائيا ومعالجتيا وتنظيـ خبراتو فى الذاكرة 
  مات تمثؿ مجموعة مف السمات الفطرية التى تساعد المتعمـ عمى معالجة المعمو

دراؾ العلاقات بيف العناصر المختمفة.   وا 
  ،تعكس الفروؽ الفردية فى أساليب اختيار العمميات المعرفية وتنفيذىا مثؿ الإنتباه

 والإدراؾ، والتفكير، وحؿ المشكلات. 
  .الكيفية التى يدرؾ بيا المتعمـ المواقؼ والأحداث الخارجية 
 ،والصور، والأفعاؿ الحركية،  يمكف قياسيا بوسائؿ غير لفظية مثؿ: الأشكاؿ

 والمقياييس المفظية. 
( أف الأفراد تختمؼ فيما بينيا فى أساليب 95، 7687تشير شروؽ سميماف )

دراكيـ لمواقؼ الحياة المتمثمة فى المواقؼ التعميمية أو الإجتماعية أو  تعمميـ وا 
فيقوـ المتعمـ  المينية، وترجع ىذه الاختلافات إلى نوع الأداء المفضؿ لدى كؿ متعمـ،

باتخاذ قرارات قد تضمف درجة ما مف المخاطرة؛ وبالتالي يتطمب مف المتعمـ أف 
يفحص احتمالات النجاح أو الفشؿ المرتبطة بالسموكيات التى يجب أف ينجزىا، ثـ 
يتخذ القرار فيما سيفعمو؛ وبالتالى تنتج النزعة إلى المخاطرة المرتفعة، أو الحذر 

حد الأساليب المعرفية التي توضح مدى أمقابؿ الحذر  المخاطر عد أسموبويالشديد، 
تخاذ القرارات وقبوؿ المواقؼ االفروؽ الفردية بيف الأشخاص مف حيث السرعة في 

نتباىا لممواقؼ ولا إيـ أكثر فنمط الحذر ل ينتموفالأفراد الذيف أما غير التقميدية، 
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في مواجية المواقؼ  لممخاطرة قؿ ميلاً أيتسرعوف في اتخاذ القرارات حياليا، وىـ 
فيـ في الغالب  المخاطرةالجديدة وغير المألوفة بالنسبة ليـ، أما فئة الأفراد ذوي نمط 

لممخاطرة والتجريب وأكثر قدرة عمى مواجية المواقؼ الجديدة أو غير  أكثر ميلاً 
 . (54، 7687)ليث حسيف، ة مألوفال

  :ل الحذر(خصائص الأفراد ذوى الإسموب )المخاطر مقاب
(، 3، 7684(، عامر الخناكى )86، 7683أشار كؿ مف أمجد أبو غرار)  

(، وىشاـ 766، 7665(، وجماؿ اليوارى )43، 7688حزيمة عبد المجيد )
( أف الأفراد ذووى الإسموب المعرفي المخاطر مقابؿ الحذر يمتازوف 7667الخولى)

( فيتميز 86ا يوضحيا شكؿ )بعدد مف الخصائص المعرفية والنفسية والاجتماعية كم
المخاطر بدرجة كبيرة مف الثقة فى النفس التى تدفعو إلى أداء الميمات بكفاءة بينما 
الحذر يتمتع بدرجة أقؿ فى الثقة بالنفس، كما أف المخاطر يتمتع بقدرة عالية عمى 

تخاذ القرارات، وتجاوز الحواجز والعقبات والمو  اقؼ الإبداع وتقدير القيـ الجمالية وا 
الصعبة، بينما الحذر لا يتسرع فى إتخاذ القرارت، كما أنو لا يميؿ إلى المخاطرة فى 
مواجية المواقؼ الجديدة وغير المألوفة، ولا يعتمد عمى المجازفات أو الدخوؿ فى أي 
مغامرة، بالإضافة إلى أنو يفضؿ المواقؼ التى تمتاز بالواقعية، بينما المخاطر يمتاز 

قتناص الفرص لتحقيؽ الأىداؼ بالقدرة عمى موا جية الأفكار الجديدة وغير المألوفة وا 
التى يرجوىا لأنو يتمتع بنشاط عالى ورغبة كبيرة فى تحدى المجيوؿ؛ لأف شخصيتو 
تتمتع بالاستقلالية والمرونة فى قراراتو، وتقبؿ النتائج غير المتوقعة؛ مما يساعده عمى 

 إشباع رغباتو. 

 
 مخاطر مقابؿ الحذر(( خصائص الأفراد ذوى الإسموب )ال86شكؿ )
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 الحذر(: -)المخاطرالعلاقة بين محفزات الألعاب الرقمية والإسموب المعرفي 
يجب أف تدعـ بيئة محفزات الألعاب الرقمية لممتعمـ التحكـ فى عممية تعممو 
بما يتفؽ مع سماتو وخصائصو المعرفية؛ لذا ييتـ البحث الحالى بتقديـ محتوى التعمـ 

في )المخاطر/ الحذر(، محفزات الألعاب الرقمية ىى تطبيؽ وفقاً للإسموب المعر 
عناصر المعبة، وتقنيات التصميـ الرقمى للألعاب فى سياؽ تعميمى لتحقيؽ أىداؼ 
التعمـ المرجوة، لذا يجب مراعاة الفروؽ الفردية بيف المتعمميف ومراعاة أساليبيـ 

الرقمية ىـ اللاعبيف المعرفية، كما أف مف أىـ عنصر مف عناصر محفزات الألعاب 
عمى مواجية الأفكار الجديدة وغير المألوفة فمنيـ مف يمتاز بالمخاطرة والقدرة 

قتناص الفرص لتحقيؽ الأىداؼ التى يرجونيا لأنيـ يتمتعوف بنشاط عالى ورغبة  وا 
ومنيـ مف يمتاز بالحذر والخوؼ مف مواجية الأفكار كبيرة فى تحدى اللاعبيف، 

لتقنيات الحديثة فى التعمـ، كما أف محفزات الألعاب الرقمية تعتمد الجديدة واستخداـ ا
عمى اتخاذ اللاعبيف لمقرارات المختمفة، كما أنيا تعتمد عمى قياـ المتعمميف بأداء 
الميمات عف طريؽ تراكـ النقاط والانتقاؿ إلى مستويات أعمى وىذه ما يبحث عنو 

  دائما اللاعبيف المخاطريف والحذريف.
 تكوين الصورة الرقمية:  قواعد

بتكويف الصورة الرقمية، وذلؾ لأف التكويف يرتبط ( Yao, 2013اىتمت دراسة )
 الاحترافية الرقمية الصور رئيساً يميز وعاملًا  لمصورة الجمالية ارتباطاً وثيقاً بالجوانب

عف باقى المقطات العادية، فتـ عمؿ نظاـ متكامؿ لمقارنة الصورة الممتقطة بالصورة 
النموذجية وفؽ قواعد التكويف، وأثبتت فاعمية ىذا النظاـ، كما أوصت الدراسة بضرورة 
إعادة تصميـ خوارزمية لمحاكاة تكويف الصورة، والكثافة المونية لمصور، وتحميؿ 

 ,Freemanفريمانأشارت عدة دراسات وأدبيات لقواعد التكويف ومنيا )الصورة، و 
 Efros, 2011 ؛Briot, 2010 بروت ؛Shen, et al.,2009 شيف وآخروف ؛2007
 ؛Yao, et al., 2012 ياو وآخروف ؛Guo, et al., 2012 جو وآخروف ؛ايفروز
 نارسكف ؛Carroll, 2016 كاروؿ؛ Yao, 2013 ياو ؛Rockwell, 2013 روكويؿ

Naryskin, 2018بيترسوف ؛ Peterson, 2018 ):ومف ىذه القواعد 
 وطبيعة معالجة  المجاؿية تشكؿ ىذا لكؿ مجاؿ مواد وعناصر أساس :الضوء

لمصورة ىذه المواد أو العناصر ىى التى تحكـ جودة المنتج النيائي، وبالنسبة 
ىو الضوء لا الكاميرا ولا رقاقة الشحف  ىفإف العنصر الرئيس الرقمية
ولا المعالجة الرقمية رغـ أىمية كؿ ذلؾ إلا أف الضوء ىو  "،CCD"الضوئي

 وف صورة فمصطمح التصوير الفوتوغرافىالأساس فبدونو لف تتك
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"Photography" ىوبما أنو العنصر الرئيس ،يعنى الكتابة باستخداـ الضوء 
فى التصوير الفوتوغرافى فلا يمكف استبعاده مف التكويف فالضوء جزء لا يتجزأ 

لا يمكف رؤية العناصر فى المشيد المراد تصويره، وجودة  فبدونو ،مف التكويف
 ؛ويمكف لمضوء أف ينحت المشيد بطرؽ متنوعة ،جودة الصورةالضوء تحدد 

ضاءة وىى مسألة تخضع لحس المصور إالبحث عف أفضؿ  لابد مفلذا 
يجابية وقوية إ عطى صوراً يطقس سيئ أف حالة فيمكف لمضوء فى ، وخبرتو

كما أنو يضفى تأثيرا ثلاثي وفيما يمي أمثمة لتوضيح ذلؾ  ،كالغيوـ والمطر
الشائعة  تستخداماالاومف ( 88، كما يوضحيا شكؿ )الصورة الأبعاد عمى 

   .(83)،(87كما يوضحيا شكؿ) قوس قزحو مضوء فى التكويف السمويت ل

 ( الضوء فى التكويف88شكؿ )

  
 ( قوس قزح فى التكويف83شكؿ )              يففى التكو  ( السمويت87شكؿ )
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وىى أكثر القواعد استخداماً  :The Rule of Thirds قاعدة الأثلاث
انتشاراً وتقوـ نظريتيا فى الأساس عمى أف العيف البشرية تميؿ إلى أف تكوف و 

أكثر اىتماماً بالصور التى تقسـ الى أثلاث مع وجود الموضوع فى أحد ىذه 
وعديد مف  مما يضيؼ الإثارة والمحاكاة البصرية عمى الصورة،، الانقسامات

والتى يمكف استخداميا الكاميرات الحالية تقدـ شبكة بصرية فى محدد المنظر 
 (84الشكؿ)وىذا ما يوضحو  (.Peterson, 2018لتطبيؽ ىذه القاعدة )

  
 ( قاعدة الاثلاث فى التكويف84شكؿ )

، يجب ، وعموماً يجب الأخذ في الاعتبار مسار حركة الموضوع المصور دائماً 
 ضحتو  أ(-85، )(85) والصورةليستطيع التحرّؾ فيو،  ترؾ مسافة أماـ الموضوع

 .ذلؾ

  
صورة لفتاة وكأنيا تركض يمينا ( 01شكل )

 خارج الصورة
 استخدام قاعدة الأثلاث بوضعأ( -01شكل )

 التقاطع من أسفل الشمال الموضوع في نقطة
النسبة تقسيـ الصورة فى قاعدة  تختمؼ :The Golden Ratio النسبة الذىبية
مف  بدلاً  (8.67: 8)تقريباً  تبمغـ الصورة لأقساى تقسيـ فلاث ثالأالذىبية عف قاعدة 

طار الإ تتركز خطوط النسبة الذىبية فى مركزو  ،وية المسافاتاف تكوف الكتؿ متسأ
فى الجزء  3/8فى الجزء الأوسط، و 7/8مف الجزء العموى و 3/8مع ما يقرب مف 

 ( .(Rissler. 2014( 86وىذا ما يوضحو الشكؿ ) سفؿالأ
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 فى التكويف ( النسبة الذىبية86شكؿ )
يستند  :The Golden Section Rectangleالمقطع الذىبى مستطيل 

مستطيؿ المقطع الذىبى لصيغة رياضية معقدة لمغاية ينقسـ فييا الاطار لسمسمة مف 
المستطيلات ويعرؼ ىذا بشبكة فاى ويمكف استخداـ المساحات لرسـ دوامة حمزونية 

ىذه المساحات تساعد عمى وضع و  Fibonacci Spiralتسمى بدوامة فيبوناتش 
العناصر فى مكاف الحدث والدوامة تعطى فكرة عف كيفية تدفؽ المشيد وىى تشبو 

(, Carrol, 2016) (87الشكؿ )الخطوط القيادية غير المرئية وىذا ما يوضحو 

(Peterson, 2018.)   

 المقطع الذىبى( مستطيؿ 87شكؿ )
 :the golden triangles and spiralsالذىبية  والمنحنياتالمثمثات 

ولتحقيؽ كانت الصورة تحتوى عمى أقطار  يمكف استخداـ المثمثات الذىبية إذا
ويا حتى امف أحد الز  مف الركف لمركف المقابؿ ثـ رسـ خطاً  تقسـ الصورة قطرياً ذلؾ 

وتوضع الصورة ضمف المثمثات الناتجة، أى أف  °96وية ايتطابؽ مع السطر الأوؿ بز 
لى سمسمة مف إطار وية وىذا يقسـ الإاوية لمز ارة يقسـ بخط قطرى مف الز طار الصو إ
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 ضافة التوتر الديناميكى عمى الصورة الناتجةإالمثمثات وىى طريقة تساعد عمى 
(Campos, Van Gisbergen& Kovacs, 2019)  (88الشكؿ)وىذا ما يوضحو   

 الذىبية والمنحنياتالمثمثات ( 88شكؿ )
فيو أداة تكوينية تستخدـ مع كائنات  Golden Spiralالذىبي  المنحنىأما عن 

عمى سمسمة  المنحنىعف الخطوط المستقيمة ويرتكز ىذا  ليا خطوط منحنية بدلاً 
معقدة مف المستطيلات، فقط يجب البحث عف التكوينات التى يوجد فييا الخطوط 

  المنحنية والتى تقود العيف الى نقطة معينة فى الصورة.
ييامية،و ىناؾ نوعاف مف الخطوط: حقيقية،  :Lines طالخطػو  يمكف مشاىدة  ا 

أما الخطوط  ،الخطوط الحقيقية كخطوط أعمدة الياتؼ، وخطوط حواؼ المباني
عوامؿ غير مادية، كالإشارات والإيماءات أو النظر في اتجاه  فتنتج عف يياميةالإ

، المختمفة مف الصورة لجذب النظر إلى الأجزاء ؛ويمكف استخداـ النوعيف ،شيء ما
 ىففي الصور ذات التأثير القوي نجد أف الخطوط تجذب الإنتباه إلى المنظر الرئيس

كما يمكف أف يُستغؿ اتجاه الخطوط لتقوية الجو العاـ لمصورة. فالخطوط  ،في التكويف
الطويمة كالأبراج أو الأشجار الطويمة تؤكد الشعور بالوقار والعظمة في التكويف، بينما 
الخطوط الأفقية توحي بالسلاـ والسكينة والاتزاف واليدوء، أما الخطوط القطرية فقد 
تزيد مف الحيوية أو التوتر أما أضلاع المثمث فتؤكد الحركة أو الثبات. لمخطوط دور 

  .(89وضحو شكؿ )يوىذا ما  (Foster, 2016) ميـ في التركيب 
يرتبط العمؽ ارتباطا وثيقا بالخمفية، كما  : Photo Depthالصىرةعمؽ 

جذب فى مقدمة الصورة، وتعنى  ضفاء شيئاً إى الصورة بفف يظير العمؽ أيمكف 
 (76ؿ )وضحو شكيوىذا ما  خلاؿ الصورة وذلؾ باستخداـ: طريؽ النظر

(Francisco, 2014 .) 

http://www.microsoft.com/windowsxp/using/digitalphotography/learnmore/composition.mspx#bio1
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 (عمؽ الصورة فى التكويف76شكؿ )  ( الخطوط في التكويف89شكؿ )
لجذب  يامساحة في الصورة تحيط بالمناظر يمكف استغلال Space : Photo الفراغ

زداد حجـ إتفاصيؿ، ولكف إذا الإنتباه إلى المنظر الرئيسي في الصورة وعزلو عف ال
الفراغ، فقد يكوف سببًا في تقميؿ التشويؽ في الصورة، وكقاعدة عامة يجب ألا يغطي 

 Foster)  (77، 78)وضحو شكؿيوىذا ما  ،الفراغ أكثر مف ثمث مسطح الصورة

,2016)  
  

 افقى-في الفراغ  ( الشكؿ77) شكؿ -رأسى -في الفراغ  ( الشكؿ78شكؿ )
تعنى ببساطة استبعاد كؿ العناصر المشتتة فى  :Fill The Frame مل الإطػار

أىميتو، يبدو أف و الخمفية أو تحديد أىمية الموضوع واعطاؤه نسبة فى الإطار تتناسب 
ة ترؾ مساحة / فراغ تتناقض مع قاعدة مؿء الإطار ولكف يختمؼ مؿء الإطار قاعد

عف ازدحاـ الإطار فازدحاـ الاطار يخالؼ قاعدة الفراغ/ المساحة ويوضع فييا 
 (73شكؿ ) يوضحووىذا ما  ،(Chen, et al.,2013) الموضوع فى صندوؽ ضيؽ

ر قبؿ التقاطيا لابد مف القص المرئي لمصو  :Visual Cutting القص المرئي
مف خلاؿ النظر في الأركاف بمحدد المنظر وتحديد العناصر التي لا يجب أف تكوف 

http://www.microsoft.com/windowsxp/using/digitalphotography/learnmore/composition.mspx#bio1
http://www.microsoft.com/windowsxp/using/digitalphotography/learnmore/composition.mspx#bio1
http://www.microsoft.com/windowsxp/using/digitalphotography/learnmore/composition.mspx#bio1
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في الصورة؛ ومف ثـ يجب إزالتيا أو قصيا ويمكف تحقيؽ ذلؾ مف خلاؿ القرب مف 
وىذا ما  (Peterson .2015) وية لمتصويراالموضوع أكثر، مع تجريب أكثر مف ز 

 .(74شكؿ ) يوضحو

 

 
 مؿ الأطار فى التكويف (74شكؿ )     القص المرئي فى التكويف (73شكؿ )

اً لمتكويف وبدونو قيضيؼ ىذا العنصر عم :Color Harmony تناسؽ الألوان
تظير الصورة مسطحة بدوف تجسيـ، ففي التصوير الأبيض والأسود تتحوؿ ألواف 

ي يساعد في بناء المناظر إلى تناسؽ درجات مف الموف الرمادي، وىذا التناسؽ ىو الذ
الشكؿ العاـ لمصورة، فمو كانت الألواف الفاتحة ىي المسيطرة لظيرت الصورة مرحة 
ومبيجة، أما الصورة التي تحتوي عمى ألواف داكنة فقد تعطى الشعور بالحزف أو 
الغموض، تولِّد الألواف الفاتحة كالأحمر أو البرتقالي الشعور بالحركة والطاقة، وترتاح 

وىذا ما  ,(Chen, et al., 2013) لألواف اليادئة لأنيا توحي بالسلاـالعيف مع ا
  (.75يوضحو شكؿ )
تسيـ خمفية الصورة فى تكوينيا بشكؿ ما أو بآخر فإذا : Background الخمفية

ف لـ تكف كذلؾ فتستخدـ فتحة عدسة كبيرة لتشويشيا  كانت ميمة فيجب إبرازىا وا 
 الميمة فى الصورة وعمى المصور تحديد اذا ما وجعميا ضبابية والتركيز عمى النقاط

وىذا ما يوضحو شكؿ ( Chen, et al., 2013) الخمفية تضيؼ لمصورة أـ لا كانت
(76.) 
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 في التكوين ( الخمفية92شكل )        في التكوين ( تناسؽ الالوان91شكل )

باردة مثؿ تعطى الألواف تأثيرات مختمفة عمى الصورة فالألواف ال :Colorالمون 
الأزرؽ والأخضر تضفى اليدوء والسلاـ والسكينة عمى الصورة، وتضفى الألواف 

( وىذا ما يوضحو ,et al., 2013 Chen) الاحمر والاصفر السعادة والاثارة والتفاؤؿ
 (.77شكؿ )

تميؿ العيف لمصور التى تحتوى عمى  :Rule of Oddsقاعدة الأرقام الفردية 
صورة لثلاث طيور عمى سمؾ  مف الأعداد الزوجية فمثلاً  لاً عدد فردى مف العناصر بد

والسبب فى ذلؾ ىو أف  ف يطير الطائر الثالث بعيداً أكثر جاذبية مف الصورة بعد أ
إذا كانت ىناؾ مساحة فارغة فمف ، فالعيف تتجوؿ بشكؿ طبيعي نحو مركز المجموعة

ف يركز عمى أب تجد العيف ما تركز عميو وكمصور عميؾ معرفة أف المشاىد يج
 (.78وىذا ما يوضحو شكؿ ) ,(Barnbaum. 2017) موضوع ما فى الصورة

  
    ( الأرقام الفردية فى التكوين94شكل )            ( المون فى التكوين93شكل ) 

في تكويف غالبية الصور، والذي يمكِّف المتعمـ  ةالأساسي ىو الييئة :Figure الشكل
ويضيؼ الشكؿ أيضًا نوعًا مف  ،المنظر في الصورة مف التعرؼ في الحاؿ عمى

والجمع بيف  ،التشويؽ لمتكويف، فشكؿ مناظر كالصخور أو القواقع جذاب في حد ذاتو
 (.79ىذا ما يوضحو شكؿ )  (Barnbaum, 2017) أشكاؿ مختمفة يعطي تنويعًا
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توافؽ تنجذب العيف للأنماط والنماذج المتكررة وتشير إلى ال :Patterns الأنماط
ويمكف أف تكوف سمسمة مف الأقواس أو طبيعية مثؿ بتلات زىرة ودمج الأنماط فى 

وىذا ما يوضحو ( (Sreenivasulu, 2015الصور وسيمة جيدة لعمؿ تكويف مُرضى
 (36شكؿ )

  
 فى التكوين ( الانماط01شكل )         في التكويف ( الشكؿ79شكؿ )      

نشاء البعد فى الصورة مف خلاؿ التقريب رى لإطريقة أخوىى  :Texture المممس
  (.38وىذا ما يوضحو شكؿ ) .كثر جاذبيةأوتكبير سطح معيف وتجعؿ الصورة 

وفييا تكوف الصورة مكونة مف أجزاء متماثمة الركف : Symmetry التماثل والتناظر
متماثلاف وىى متوافرة فى عناصر طبيعية كثيرة مثؿ سلاسؿ  الشماؿالايمف مثؿ 

  (37وىذا ما يوضحو شكؿ ) ((Sreenivasulu. 2015 جباؿال

 
 ( التماثؿ والتناظر فى التكويف37شكؿ )     فى التكويف ( المممس38شكؿ )      
المقصود بتأطير الصورة استخداـ الأجساـ، والأشياء الموجودة  :Framing التأطير

بالعمؽ،  صورة إحساساً في المقدمة لإبراز مركز الاىتماـ في الصورة، مما يعطي ال
في الصور مع مراعاة أف كؿ  ممحوظاً  مموضوع فرقاً ل ويمكف أف يحدث التأطير الدقيؽ

صورة ليا مقدمة وخمفية لذا لابد مف استخداميما معا في إضافة عنصر مثير لمقطة. 
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كاستخداـ عناصر المقدمة لتأطير موضوع الصورة ومنيا العناصر المعمارية: النوافذ، 
، المداخؿ، الأقواس،... والنقطة الميمة ىنا ىي الموضوع وليست عناصر الأبواب

وىذا ما يوضحو  ((Sreenivasulu, 2015 التأطير؛ حتى لا تطغى عمى الموضوع.
 (.33شكؿ )

ويا التصوير بدليؿ أف اوية الأمامية أفضؿ ز اليست الز  : prespective وية المشيداز 
وىذا ما توضحو الصورة التالية  ،غير مألوؼ بعض الصور الأكثر إثارة تأخذ مف موقع

وية تصوير مف أسفؿ تضيؼ الزوايا المختمفة لمتصوير عناصر التشويؽ والإثارة اوىو ز 
  (.34وىذا ما يوضحو شكؿ ) .)Barnbaum, 2017( عمى موضوع الصورة

 
 

 ( زأوية المشيد فى التكويف34شكؿ )      ( التأطير فى التكويف33شكؿ )      
التوصّؿ إلى التوازف الصحيح في الصور التفكير في  يتطمب: Balance لتوازنا

وية ما، أو في وقت محدد مف اليوـ مما يركز الإنتباه عمى االموضوع والتقاطو مف ز 
النسبة الذىبية فى  أوثلاث خلاؿ استخداـ قاعدة الأ ويتضح ذلؾ ،موضوع الصورة

قد تؤدى الصورة التى تحمؿ موضوعا ف ،حياف تحتاج الصورة الى التوازفبعض الأ
عمى جانب  اً ثقيمة جد أوالمناطؽ لعمؿ صورة تبدو مائمة  أحدفى المقدمة فى  كبيراً 
فى  فيمكف عمؿ بعض التوازف مف خلاؿ تضميف عنصر أقؿ أىمية وأقؿ ظيوراً  ،واحد

عمى التوازف ونموذج  ،(35وىذا ما يوضحو شكؿ )  Barnbaum. 2017)(الخمفية.
 ما وىذا يكي نتيجة لمتماثؿ في قسمي الصورة ولكنيا تقسـ انتباه المشاىدالكلاس
 .(36) شكؿ الصورة توضحو
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 نموذج التوازن الكلاسيكي المتماثل (02شكل )  ( التوازن المشيد فى التكوين01شكل )     

تبدو الفتاة  (37ومثاؿ توضيحي عمى تحقيؽ التوازف وىذا ما يوضحو شكؿ )
وبتحريؾ الكاميرا قميلا اختمؼ الوضع ، مف الجانب الأيمف لمصورة وكأنيا تميؿ

 .Barnbaum) وأصبحت الصورة أكثر توازناً رغـ بعد الفتاة عف مركز الصورة

2017( )Mitarai, Itamiya & Yoshitaka, 2013) ( 38وىذا ما يوضحو شكؿ)  
 
 
 
 
 

  
 ( توازن المشيد فى التكوين04شكل )          ( عدم التوازن فى التكوين03شكل )     

العنصر الأكثر أىمية ىو البساطة في التكويف؛ لذا لابد مف  :Simplicty البساطة
البحث عف أبسط الطرؽ لإبراز مركز الاىتماـ في الصور، ومف أىـ ىذه الطرؽ 
اختيار خمفيات سيمة لا تصرؼ الإنتباه عف الموضوع، وكقاعدة عامة تميؿ الصور 

ف تكوف أكثر جاذبية مف الصور المعقدة وتتشابو ىذه القاعدة مع قاعدة البسيطة إلى أ
مؿء الإطار حيث تتطمب التخمص مف كؿ عناصر التشتيت فى الصورة ولتطبيقيا 

لـ يكف فيجب التخمص  إذايجب التساؤؿ ىؿ يضيؼ ىذا العنصر إلى تكويف الصو؛ 
أو تكبير الصورة منو عف طريؽ إعادة الضبط حتى لا يكوف العنصر فى الإطار 

فى  باستخداـ فتحة أكبر لعمؽ ميداف ضحؿ أو ببساطة اقتصاص الصورة لاحقاً 
 ما وىذا (Mitarai, Itamiya & Yoshitaka, 2013) مرحمة ما بعد المعالجة

 (.39) شكؿ يوضحو
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 ( البساطة فى التكويف39شكؿ )
في تقديـ منظور مثير يساعد إضافة عنصر ما إلى الصورة  : Prespectiveالمنظور

(، أضاؼ قوس المركب منظور مثير إلى 46وسعة لممشيد، وىذا ما يوضحو شكؿ )
سعة المشيد، بدوف قوس المركب في الصورة، سيخمو المشيد مف الإثارة والتأثير 

 (.48وىذا ما يوضحو شكؿ ) (.Mitarai, Itamiya& Yoshitaka, 2013) الدرامي
 

   
 
 

 

 

 
 

ضافتو لعنصر الإثارة(عمى الم41شكل )  ( نموذج عمى خمو المشيد من المنظور 40شكل )    نظور وا 
( لتأكد عمى ضرورة الاىتماـ بتعميـ 7688) Richardsوجاءت دراسة ريتشارد 

الطلاب قواعد تكويف الصورة، وذلؾ لتوظيؼ الصورة الرقمية فى العديد مف المجالات 
عبر الانترنت، بالإضافة إلى طباعة  مثؿ الوسائط المتعددة، كذلؾ مشاركة الصورة

الصور، فمف الميـ بالنسبة ليـ معرفة كيفية قراءة الصورة واتباع قواعد تكوينيا 
 الجمالية والتفرقة بيف ىذه القواعد. 

 أف (Zhou, Farhat& Wang, 2017)أوضح كؿ مف زو وفرحات ووانج كما 
ظر الطبيعية، لإيجاد استخداـ المنظور الخطى عمى نطاؽ واسع فى تصوير المنا

يساعد  الخطى لممناظر الطبيعية، بعاد، كما أف فيـ المنظورعمؽ لمصورة ثنائية الأ
ختفاء عنصراً مف الجماؿ والجاذبية، كما أف المنظور الخطى  لو عمى فيـ الصورة وا 

، وقد أكدت دراسة علاقة وثيقة بنقطة التلاشى السائدة والخطوط المرتبطة فى الصورة
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 متزايد أنو أصبح ىناؾ وعي( Vaquero, Turk, 2015)كيرو وترؾ كؿ مف فا
وكيؼ يمكف استخداـ الكاميرات الرقمية بأشكاليا المختمفة فى  الصور، بأىمية التقاط

التقنيات الحديثة المتوفرة فى  تطبيؽ تحسيف التصوير الفوتوغرافى، كما يمكف
البانورامية، كما يجب  صورال مثؿ بأشكاؿ مختمفة، صور الكاميرات الرقمية لتوفير

( Yao, 2013)واىتمت دراسة يو الاىتماـ بتحديد قواعد وسياقات الصور الرقمية، 

 الجمالية بتكويف الصورة الفوتوغرافية، وذلؾ لأف التكويف يرتبط ارتباطاً وثيقاً بالجوانب
، وتـ عف باقى المقطات العادية الرقميةالاحترافية الصور رئيساً يميز وعاملًا  لمصور

عمؿ نظاـ متكامؿ لمقارنة الصورة الممتقطة بالصورة النموذجية وفؽ قواعد التكويف، 
وثبُت فاعمية ىذا النظاـ، كما أوصت الدراسة بضرورة إعادة تصميـ خوارزمية 

ويف  أما دراسةلمحاكاة تكويف الصورة، والكثافة المونية لمصور، وتحميؿ الصورة ، 
ىتمت بطريقة تصنيؼ الصورة الرقمية بعدة افقد  ( (Wen & Chia, 2012وشي

تجزئة الصورة، ومنيا و تـ تصنيفيا وفقا لممعالجة مثؿ تحسيف الصورة، ما طرؽ منيا 
ما يتـ تصنيفو وفقا لمتقييـ الجمالى؛ وىذا يتطمب فيـ مجموعة متنوعة مف قواعد 

لواف، لأعمى الخصائص التكوينة لمصورة مثؿ ا اتكويف الصور، فيمكف تصنيفيا بناءً 
الخطوط، ىذه الطريقة يمكف أف تساعد فى تصنيؼ الصور بشكؿ فعاؿ و الضبابية، و 
( Hackenberg& Oliver,2010-Obrador, Schmidt)كما أشار يجابيا.إكثر أو 

إلى الدور الذى يقوـ بو تكويف الصورة الرقمية فى إضافة طابع مف الجماؿ إلى 
ار قواعد تكويف الصورة الرقمية عند كما أوصي بضرورة الاخذ فى الإعتب الصورة،

التقاطيا؛ لما ليا مف مميزات فى تقييـ الصورة مف الناجية الجمالية وتحقيؽ الأىداؼ 
 المنشودة.

مف العرض السابؽ لمحاور الإطار النظرى لمبحث الحالى يتضح أىمية الصورة 
ساـ تكنولوجيا الرقمية التعميمية وانتشار استخداميا فى المجالات المختمفة، ولأف اق

التعميـ بكميات التربية والتربية النوعية ىى المنوطة بإعداد خريج لخريطة وظائؼ 
مستقبمية متغيرة وعميو أف يواجو تحديات متنوعة لذا لابد مف امتلاكو لميارات متنوعة 
ومنيا ميارات إنتاج الصور الرقمية بشكؿ تخصصى مينى وفقا لقواعد ومبادىء 

قيؽ الأىداؼ المنشودة والتأثير المطموب منيا؛ لذا تبنى البحث التكويف الجيد لتح
الحالي محفزات الألعاب الرقمية كمدخؿ تكنولوجى حديث لو مف الأىمية التعميمية فى 
تحسيف معدلات أداء المتعمـ فى كافة النواحى المعرفية والميارية والوجدانية ومنيا 

ميوؿ المتعمـ ورغبتو المعاصرة فى استخداـ الدافعية لمتعمـ كما يقوـ عمى الاستفادة مف 
الألعاب الالكترونية وتحويؿ السياقات التعميمية لسياقات تقوـ عمى محفزات الألعاب 
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التركيز عمى نمطى تصميـ الرقمية مف خلاؿ استخداـ مبادئ وعناصر تصميميا، وتـ 
" وذلؾ classdojo)الشارات/ ولوحات المتصدريف( وتـ ذلؾ عمى منصة "المحفزات. 

لجعؿ سياؽ بيئة التعمـ أكثر جاذبية والمتعمـ أكثر دافعية وانخراطاً وذلؾ مف خلاؿ 
توفير مبادئ الاستقلالية لممتعمـ وشعوره بقيمة ما يتعممو وىنا قواعد تكويف الصور 
الرقمية وىى تمؾ المبادئ الارشادية لإلتقاط صورة رقمية ذات جودة عالية وخروجيا 

لصور رقمية مف اليواة لمتخصصي تكنولوجيا التعميـ الذى يحتاج مف مجرد الالتقاط 
واسع الانتشار  لامتلاؾ ىذه الميارات نظراً لما تتمتع بو الصور الرقمية مف ذيوع

 وتنوع الاستخدامات والتطبيقات عمى الصورة. 
كما قدـ البحث الحالى بيئة محفزات الألعاب الرقمية، والتى بدورىا قدمت الرجع 

والمستمر والمكافآت التدريجية لتحقيؽ ميمات محددة وتكيؼ ىذه الميمات  الفورى
 التعميمية مع المستويات الميارية لممتعمـ.

وتـ الاستفادة مف الإطار النظرى أيضا فى تقديـ ميكانيكيات المعبة فى بيئة 
المحفزات كتوفير آليات الإعداد وتـ ذلؾ مف خلاؿ تحديد الميمات المطموبة وتوزيع 

دوار اللاعبيف ونوع المنافسة والتحديات وتقديـ آليات القواعد والإجراءات المحددة أ
مثؿ المحددات الزمنية لأداء الميمات التعميمية والمستويات المتقدمة وكيفية جمع 
النقاط والمكافآت وتـ الإستناد لآليات التقدـ مف خلاؿ النقاط وتقديـ نمط الشارات 

، وتبنى البحث الحالى نمط لوحات المتصدريف الزمنية ولوحات المتصدريف لممتعمـ
 والمفتوحة، والشارات كشارات الإكماؿ والمشاركة والتنافس والصعوبة والتعاوف.

وتـ تقديـ ديناميكيات المعبة مف خلاؿ إعداد خطة المشروع والقصة المصورة 
متعمميف لممستويات المعب داخؿ المحتوى التعميمى وىيكمة المشاركة والتفاعؿ لم

والمنافسة والتحديات والإنجازات وقاـ السياؽ التعميمى لبيئة المحفزات عمى تقديـ 
الاحساس بالمتعة لمعب والسرد القصصى وعلاقات الصداقة بيف الأقراف والاكتشاؼ 
وتبنى البحث الحالى أحد أنواع محفزات الألعاب الرقمية وىى المحفزات البنائية مف 

لأىداؼ التعميمية مف البيئة وتقديـ محفزات المنافسة والقائمة خلاؿ تعريؼ المتعمـ با
عمى التقدـ. وتـ تصميـ بيئة المحفزات المعاب الرقمية وفقاً لنظرية الدافعية وتبنى 

لكيمر ونظرية تحديد الأىداؼ والتعمـ الاجتماعى  ARCSنموذج التصميـ التحفيزى 
لاعبيف ما بيف المكتشؼ والمقاتؿ والتعمـ الموقفى ونظرية التدفؽ وتنوعت أدوار ال

والناجح والاجتماعى، وتـ تصميـ بيئة محفزات الألعاب الرقمية فى ضوء الأسموب 
الحذر( عمى تنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية وتـ إعداد نموذج  -المعرفى )المخاطر

 التصميـ التعميمي وفقا لمبادئ وديناميكيات وآليات محفزات الألعاب الرقمية.
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 البحث:وض فر 
التالية للإجابة عف  الفروضعمى ضوء مشكمة البحث وأىدافو وضعت الباحثة 

 ئمة البحث الحالى، وىى كما يمي: أس
  :قة بالجانب المعرفي لقواعد تكوين الصورة الرقميةالفروض المتعم -أولاً 
  درجات  ى( بيف متوسط6.65) ≥عند مستوى ذات دلالة احصائية لا توجد فروؽ

أثر نمطى محفزات يرجع الى موعتيف التجريبيتيف في الجانب المعرفي المجطلاب 
 لدي طلاب تكنولوجيا التعميـ. (الشارات/ لوحات المتصدريف)الألعاب الرقمية 

  ( بيف متوسطى درجات 6.65) ≥عند مستوى  ذات دلالة احصائيةلا توجد فروؽ
نمطى  ثريرجع الى أ الجانب المعرفيفي التجريبيتيف طلاب المجموعتيف 

 لدي طلاب تكنولوجيا التعميـ. الإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر( 
  ( بيف متوسطات درجات طلاب 6.65) ≥عند مستوى  ياً داؿ احصائ يوجد فرؽلا

 نمطى بيف التفاعؿ أثريرجع الى  الجانب المعرفىالمجموعات التجريبية في 
 المعرفي الإسموبو ( المتصدريف لوحات/ الشارات) محفزات الألعاب الرقمية

  التعميـ. تكنولوجيا طلاب لدى( الحذر/ المخاطر)
قواعد تكوين الصورة الجانب الميارى لالفروض المتعمقة ببطاقة تقييم  -ثانياً 

  :الرقمية
  درجات  ى( بيف متوسط6.65) ≥عند مستوى ذات دلالة إحصائية لا توجد فروؽ

 صورة الرقمية وفؽ قواعد تكوينيابطاقة تقييـ الفي المجموعتيف التجريبيتيف طلاب 
لدي  (الشارات/ لوحات المتصدريف)أثر نمطى محفزات الألعاب الرقمية يرجع الى 

 طلاب تكنولوجيا التعميـ.
  ( بيف متوسطى درجات 6.65) ≥عند مستوى  ذات دلالة إحصائيةلا توجد فروؽ

 قواعد تكوينيابطاقة تقييـ الصورة الرقمية وفؽ في التجريبيتيف طلاب المجموعتيف 
لدي طلاب تكنولوجيا نمطى الإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر(  يرجع الى أثر

 التعميـ. 
  ( بيف متوسطات درجات طلاب 6.65) ≥عند مستوى  ياً حصائإداؿ  يوجد فرؽلا

يرجع  بطاقة تقييـ الصورة الرقمية وفؽ قواعد تكوينيافي  المجموعات التجريبية
 لوحات/ الشارات) محفزات الألعاب الرقمية طىنم بيف التفاعؿ أثرالى 

 .التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى( الحذر/ المخاطر) المعرفي والإسموب( المتصدريف
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 الفروض المتعمقة بدافعية التعمم: -ثالثاً 
  درجات  ى( بيف متوسط6.65) ≥عند مستوى ذات دلالة إحصائية لا توجد فروؽ

أثر نمطى يرجع الى  اس الدافعية لمتعمـمقيفي المجموعتيف التجربيتيف طلاب 
لدي طلاب تكنولوجيا  (الشارات/ لوحات المتصدريف)محفزات الألعاب الرقمية 

 التعميـ.
  ( بيف متوسطى درجات 6.65) ≥عند مستوى  ذات دلالة إحصائيةلا توجد فروؽ

نمطى يرجع الى أثر  مقياس الدافعية لمتعمـطلاب المجموعتيف التجربييتف في 
 لدي طلاب تكنولوجيا التعميـ. موب المعرفى )المخاطر/ الحذر( الإس

  ( بيف متوسطات درجات طلاب 6.65) ≥عند مستوى  ياً حصائإداؿ  يوجد فرؽلا
 نمطى بيف التفاعؿ أثريرجع الى  مقياس الدافعية لمتعمـالمجموعات التجريبية في 
 المعرفي وبوالإسم( المتصدريف لوحات/ الشارات) محفزات الألعاب الرقمية

 التعميـ تكنولوجيا طلاب لدى( الحذر/ المخاطر)
 منيج البحث:

الباحثة المنيج التطويرى  استخدمتعمى ضوء فروض البحث والعرض السابؽ 
وفقاً  لنمط محفزات الألعاب الرقمية  Class dojoفى تطوير بيئة تعمـ عمى منصة 

؛ والمنيج خاطر/ الحذر()الشارات/ ولوحات المتصدريف(، والإسموب المعرفي )الم
الوصفى في عرض الدراسات والأدبيات، والمنيج شبو التجريبى فى: قياس قبمى 
لأدوات البحث لحساب تكافؤ المجموعات ثـ تعرضت مجموعة البحث لمادة المعالجة 
التجريبية، ثـ قياس بعدى لأدوات البحث؛ وذلؾ لموقوؼ عمى مدى التقدـ فى قواعد 

 ة، ودافعية التعمـ. تكويف الصورة الرقمي
 إجراءات البحث: 

 تصميم مادة المعالجة التجريبية:  -أولا

تـ تصميـ بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية وتطويرىا وفقا 
تقؿ موضع البحث الحالي وتـ مراجعة عديد مف لممعالجات التجريبية لممتغير المس

(، وعبد المطيؼ 7684نماذج التصميـ التعميمي منيا: نموذج محمد الدسوقى )
(، والنموذج العاـ لمتصميـ ويُلاحظ اتفاؽ ىذه 7685(، ومحمد خميس )7684الجزار)

د النماذج فى المراحؿ الأساسية وتختمؼ فى بعض الخطوات؛ لذا قامت الباحثة بإعدا
نموذج لتصميـ بيئة تعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، وذلؾ وفؽ الخطوات 

 والمراحؿ التالية: 
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 ( نموذج التصميـ التعميمي لبيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية47شكؿ )
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 التخطيط:  مرحمة -المرحمة الأولى
مٌدخلاتيا تحديد وىى أىـ مرحمة لتطوير بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية ومف 

المشكمة وتقدير الاحتياجات وخصائص المتعمميف والبيئة، ويقوـ بيا فريؽ عمؿ مكوف 
مف مدير المشروع ومصمـ تعميمي ومتخصص فى عمـ النفس التعميمي ومتخصص 
فى تصميـ الألعاب الالكترونية ومتخصص فى المناىج وطرؽ التدريس ومتخصص 

وفقا ليا  يتـ السير متكاممة"  ―Action planالمشروع أكاديمي لمخروج بخطة عمؿ
  فى الخطوات والمراحل التالية:

تـ تحديد المشكمة في الكشؼ عف أثر  :الاحتياجات وتقدير المشكمة تحديد -0
نمطى تصميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف(، والكشؼ 

اعؿ بيف المتغيريف عف أثر الإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر(، وأثر التف
 ،المستقمييف عمى المتغيريف التابعيف: قواعد تكويف الصورة الرقمية، ودافعية التعمـ

الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ بكمية التربية النوعية جامعة  طلابكما أف 
 المنيا لدييـ قصور فى قواعد تكويف الصورة الرقمية، وانخفاض فى دافعية التعمـ.

وىـ طلاب الفرقة  الطلاب خصائص تحميؿ تـ :خصائص المتعممينتحديد   -7
 (88-87وتتراوح أعمارىـ بيف ) الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ جامعة المنيا،

عاماً ويتقارب المستوى الثقافي والإجتماعى والاقتصادى لدييـ، وتتقارب 
وف لمرحمة خصائصيـ النمائية الجسدية والانفعالية والاجتماعية حيث أنيـ ينتم

وىى القدرة عمى استخداـ  لدييـ توافرىا الواجب الكفاياتالمراىقة وتـ تحميؿ 
طلاب الفرقة الأولى بكمية -ثة بطلاب مجموعة البحث الباحالانترنت، والتقت 

 لدراسةدىـ إستعدا مف كدألمت في لقاء تمييدي -التربية النوعية جامعة المنيا
يتـ التعمـ مع بيئة تعمـ محفزات الألعاب  المحتوي التعميمي وتوضيح وشرح كيؼ

ميا، ووسائؿ التفاعؿ والتواصؿ معًا، أما إستخدا كيفيةو "ClassDojoالرقمية "
التعمـ المتطمب ىو تعمـ قواعد تكويف الصورة الرقمية، وتنمية مستوى الدافعية 

مة لبيئة لمتعمـ لدييـ، كما تـ تحميؿ وتحديد الإمكانيات المادية والتكنولوجية اللاز 
وىى توافر الاتصاؿ بشبكة  "ClassDojoتعمـ محفزات الألعاب الرقمية "

الانترنت، قدرة المتعمميف عمى التعامؿ الفعاؿ مع بيئة محفزات الالعاب الرقمية، 
 وكيفية استخداـ الكاميرا الرقمية أو الكاميرا المدمجة بالياتؼ الذكى. 

 : Action Planتحديد خطة العمل  -0
( بحيث تتضمف الخطوات الأساسية لمميمات 7ة العمؿ ممحؽ )تـ وضع خط

التعميمية التى سيتـ تنفيذىا مف خلاؿ بيئة محفزات الألعاب الرقمية، والمسئوؿ عف 
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تنفيذىا، والفترة الزمنية المستغرقة لتنفيذىا، والمصادر التى يحتاجيا فريؽ العمؿ 
اء التنفيذ وكيفية التغمب عمييا، لتنفيذىا، والصعوبات التى قد تواجو فريؽ العمؿ أثن

 ( خطة العمؿ 34وكيفية التواصؿ مع فريؽ العمؿ ويوضح شكؿ )

 ( نموذج لخطة العمؿ43شكؿ )
ـ تحديد محتوى التعمـ وىو "قواعد تكويف الصورة الرقمية" ت تحديد محتوى التعمم: -4

( قاعدة أساسية مف قواعد تكويف الصورة الرقمية، وتضمف 75) تحديدفتـ 
 –النسبة الذىبية  -قواعد التكويف: الضوء -المحتوى: )ماىية التكويف وأىميتو

التماثؿ  -الأنماط -مؿء الإطار -ترؾ المساحة -الأرقاـ الفردية -قاعدة الأثلاث
تناسؽ  -التأطير -البساطة -الخطوط -زاوية المشيد -القص المرئى -والتناظر
 -اتجاه النظر -الفراغ -المنظور -عمؽ الميداف -الخطوط -الشكؿ -الالواف
تقديميا مف خلاؿ بيئة تعمـ محفزات  تـو  المثمثات الذىبية( -الخمفية -الموف

 الألعاب الرقمية. 
وتمثمت فى قدرة المتعمـ عمى التعامؿ مع الانترنت،  :ةالمتطمبات القبمي تحديد -5

وتوافر كاميرا رقمية ذات جودة عالية سواء أكانت مف خلاؿ الكاميرات الرقمية أو 
 الكاميرا الرقمية المدمجة فى أجيزة اليواتؼ الذكية.

: النقاط: حصؿ المتعمـ وتمثمت فى :محفزات الألعاب الرقمية تحديد متطمبات -2
كمما أنجز ميمة معينة، والشارات: وىى مجموعة مف الرموز عمى النقاط 

والأشكاؿ التى حصؿ عمييا المتعمـ عند الوصوؿ إلى النقاط المطموبة، ولوحات 
المتصدريف: وىى لوحات تـ فييا ترتيب المتعمميف وفقاً للأكثر حصولًا عمى 

الرقمية التى  بيئة تعمـ المحفزات الألعاب النقاط، وىذه المتطمبات تـ توافرىا في
التى تتكوف مف نظاـ إدارة متكامؿ  ",ClassDojoتـ تطويرىا عمى منصة "

لعممية التعمـ بدأ مف تسجيؿ الطلاب، ووضع محتوى التعمـ، وأنشطتيـ، 
والأسئمة، والمتابعة مف قبؿ أولياء الأمور؛ لذا تـ عمؿ أربع مجموعات مختمفة 

 في بينيا فيما الرقمية" تختمؼ عمى المنصة "تعمـ معنا قواعد تكويف الصورة
المتغيريف المستقميف لمبحث ىما نمط تصميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ 

 ولوحات المتصدريف(، والإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر(. 

خطوات 
 العمل

مسئول 
 التنفيذ

 التوقيت
 

المصادر التى 
 سيتم استخداميا

العقبات المحتممة 
 وكيفية التغمب عمييا

وسائل 
 التواصل
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 مرحمة التصميم: -المرحمة الثانية
وىى مرحمة يشترؾ فييا المتخصص الأكاديمي والمصمـ التعميمي ومتخصص 

عمـ النفس التعميمي، والمناىج وطرؽ التدريس مصمـ الألعاب الالكترونية مع  فى
 ""story boardمتخصص الدعـ الفنى، وأىـ مخرجات ىذه المرحمة القصة المصورة 

وتألفت ىذه المرحمة من عدة التى تعد بمثابة دليؿ الإنتاج والتنفيذ فى المراحؿ التالية 
 خطوات أىميا:

تـ تحديد اليدؼ العاـ مف بيئة تعمـ محفزات الألعاب  تحديد اليدؼ العام: -0
الرقمية، وىو تنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية، والدافعية لمتعمـ لدى طلاب 

 تكنولوجيا التعميـ.
الأىداؼ التعميمية صياغة  صيغت لمحتوي التعمم:ىداؼ التعميمية الأ تحديد -9

خرجات وفقا لتسمسيا وتحميؿ المدخلات والم ABCD عمى ضوء نموذجسموكية 
، ورٌوعى فييا أف تكوف محددة وواضحة، وجاء اليدؼ العاـ اليرمي التعميمي

كما يمي: التعرؼ عمى ماىية قواعد تكويف الصورة الرقمية، وأىميتو، وأداء 
 ( ىدفاً تعميمياً.33قواعده بصورة صحيحة، وتفرع منو )

بعد الاطلاع عمى : يةتحديد معايير تصميم بيئة تعمم محفزات الألعاب الرقم -0
عددة دراسات مرتبطة بتصميـ بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية 

( ودراسة 7687(، دراسة أحمد عبد الحميد)7687منيا دراسة تسابيح أحمد )
( تـ إعداد قائمة بمعايير تصميـ بيئة تعمـ محفزات الألعاب 7687محمد أحمد )
لات لممستويات المعيارية لبيئة تعمـ محفزات ( وفقاً أربع مجا3الرقمية )ممحؽ

 الألعاب الرقمية )المجاؿ التربوي، والتكنولوجى، والمعمـ، والمتعمـ(. 
تعتمد محفزات الألعاب الرقمية عمى : ARCS تصميم نموذج الدافعية لمتعمم -4

مجموعة مف الركائز التى تساعد عمى نجاح العممية التعميمية وتنمية الدافعية 
الألعاب الرقمية،  يتـ ذلؾ مف خلاؿ الآليات التى تقوـ عمييا محفزاتلمتعمـ و 

لذلؾ فقد اعتمد البحث الحالى عمى نموذج التصميـ التحفيزى لدافعية التعمـ 
ARCS وتـ تطبيؽ نموذج التصميـ التحفيزى مف خلاؿ:  -4ممحؽ -لكيمر 
الأنشطة التى تـ تـ جذب انتباه المتعمـ مف خلاؿ تنوع المحتوى، وتنوع  الإنتباه:

تقديميا مثؿ فكر/ زاوج/ شارؾ، والقرعة فى اختيار اللاعبييف وتقديـ أنشطة وميمات 
متنوعة وفقاً لمتغير فى اختيار اللاعبيف، بالإضافة إلى النقاط، والشارات، ولوحات 

 المتصدريف، كذلؾ التدرج فى المحتوي وفقاً لمستويات الصعوبة. 
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توى العممي بمتطمبات واحتياجات المتعمـ ومدى وتعنى ارتباط المح :الترابط
أىميتو لو، وذلؾ مف خلاؿ توافر المحتوى العممى وتقديمو بأشكاؿ متنوعة، منيا: 
العروض التقديمية، ومقاطع الفيديو، وبعض الروابط المرتبطة التى تـ تقديميا مع 

 محتوى التعمـ. 
صؿ عمييا المتعمـ أثناء تـ تحقيقيا مف خلاؿ النقاط الإيجابية التى ح الثقة:

كاف لو تأثيراً إيجابياً فى  -الباحثة-تعممو، كما أف المتابعة والتشجيع مف قبؿ المعمـ
( ساعة؛ زادت 74تعممو وزيادة ثقتو بنفسو، كما أف استخداـ لوحات المتصدريف كؿ )

 مف دافعية المتعمـ والتحدي والمنافسة بيف أقرانو. 
لشعور بالإنجاز، أو بالثناء مف المعمـ وأقرانو، أو لتحقيؽ ذلؾ مف خلاؿ ا الرضا:

المكافأة بمختمؼ أنواعيا أو مف منطمؽ الترفيو والتسمية، وأف شعور المتعمميف 
بالإنصاؼ فى تقييمو وفقا لمعايير ثابتة ومعمنة أمراً ميماً فى سبيؿ الحصوؿ عمى 

 الرضا عف التعمـ.
التعمـ لموضوع "قواعد تكويف  تـ مراعاة تصميـ محتوى تصميم محتوى التعمم: -5

الصورة الرقمية" وتحديده وفقاً لمدخؿ محفزات الألعاب الرقمية بناءاً عمى خطة 
العمؿ التى تـ وضعيا فى مرحمة التخطيط، فتـ تصميـ سيناريو محتوى التعمـ 

( وفؽ نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدريف( كما 5)ممحؽ
 ( 44يوضحو شكؿ)

الاىداؼ  م
 التعميمية

محتوى  الميام
 التعمم

تعميمات  الانشطة
 المعبة

شروط الفوز 
 بالشارات

شروط الفوز 
بموحات 
 المتصدرين

الفترة 
 الزمنية

         
 ( نموذج لتصميـ محتوى التعمـ44شكؿ )

وفيو تـ تحديد الميمات والخطوات التى يقوـ المتعمـ بتنفيذىا خلاؿ دراستو 
كما تـ تحديد وقت كؿ ميمة مف الميمات، والشارات التى يتـ  لمحتوى التعمـ،

الحصوؿ عمييا مف قبؿ المعمـ عند الانتياء مف أداء الميمة، كما تـ تحديد عدد 
النقاط التى يحصؿ عمييا المتعمـ عند الانتياء مف الميمة المطموبة منو، كما روعي 

مية، والسلامة المغوية، والتوازف ىداؼ التعميمية، والدقة العمبالإ في المحتوي ارتباطو
تقسيـ محتوي التعمـ إلي مجموعة في مجاؿ التخصص، وتـ  ةبيف العناصر، والحداث

مف المستويات كؿ مستوى يحتوى عمى مجموعة مف التحديات التى يجب عمى المتعمـ 
أف يجتازىا لموصوؿ إلى المستوي الأعمى، وتـ تحديد مستويات المعبة بحيث تتدرج 
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: تعريؼ تكويف الصورة وأىميتو، الصعوبة، وتمثؿ المستوى الأوؿ فىيولة إلى مف الس
مروراً بقواعد التكويف التى تتميز بالسيولة وصولًا إلى قواعد التكويف الأكثر تعقيدا 
وصعوبة مثؿ النسبة الذىبية والمنحنى الذىبي، ويتـ حصوؿ المتعمـ عمى الشارات 

يا مثؿ التقاط صورة بجودة عالية، القياـ بتنفيذ النشاط وفقاً لمميمة التى تـ الانتياء من
فى وقت محدد، التعاوف مع أقرانو، كما تـ تصميـ لوحات المتصدريف وفقاً لعدد النقاط 
التى يحصؿ عمييا المتعمـ فى كؿ تحدي، وتظير لوحات المتصدريف لممتعمـ كؿ 

  ( ساعة، ويتـ تغييرىا تمقائياً.74)
تـ تحديد نمط تصميـ محفزات الألعاب الرقمية:  تصميم محفزات الألعاب -6

الرقمية والتي تمثمت في المتغير المستقؿ الأوؿ نمط )الشارات/ ولوحات 
 :المتصدريف(، وفيما يمي شرح لخطوات تصميـ نمطى محفزات الألعاب الرقمية

 : }الشارات{المحفزات الرقمية باستخدام  تصميم نمطأ( -2)
 ب مف خلاؿ بيئة التعمـ. تـ عرض المحتوى عمى الطلا -
  طُمب مف المتعمـ القياـ ببعض الميمات والأنشطة والتكميفات. -
 أدى المتعمـ الميمات المطموبة منو. -
 قُدمت النقاط لممتعمـ وفقاً لأدائو لمميمات.  -
وفى النياية قُدمت لممتعمـ شارات تحفيزية وفقاً لعدد النقاط التى حصؿ   -

 عمييا وأدائو للانشطة. 
( يوضح الشارات ودلالاتيا التى اُستخدمت فى بيئة تعمـ 45يمى شكؿ) وفيما

 محفزات الألعاب الرقمية فى البحث الحالي: 

 
 ( الشارات ودلالاتيا التى تـ استخداميا فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية45شكؿ )
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 قمية( نماذج لبعض الشارات المُستخدمة فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الر 46شكؿ)
 :}لوحات المتصدرين {نمط محفزات الألعاب الرقمية  ب( تصميم-2)

 تـ عرض المحتوى عمى الطلاب مف خلاؿ بيئة التعمـ.  -
  طُمب مف المتعمـ القياـ ببعض الميمات والأنشطة والتكميفات. -
 أدى المتعمـ الميمات المطموبة منو. -
 قُدمت النقاط لممتعمـ وفقاً لأدائو لمميمات.  -
( ساعة 74ياية تـ إظيار لوحات المتصدريف وتـ تغيرىا كؿ )وفى الن  -

( نموذج 47وفقا لمنقاط التى حصؿ عمييا المتعمـ ويوضح شكؿ )
 .لموحات المتصدريف المستخدمة فى البحث الحالي
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 ( النموذج المستخدـ فى البحث الحالي لموحات المتصدريف47شكؿ)

 :الرقمية تصميم واجية الاستخدام وبيئة تعمم المحفزات  -7
والتى تتيح استخداـ عناصر تصميـ محفزات الألعاب  عدة منصاتتـ دراسة 

 ,ClassDojo,FlipQuiz, RibbonHero, Dulingo, Socrative الرقمية ومنيا

Kahootl, GoalBook,  وقد لوحظ مف خلاؿ دراستيا اتفاقيا في معظـ الوظائؼ
عاب الرقمية وعمى ضوء دراسة والأدوات المتاحة، وتتيح عناصر تصميـ محفزات الأل

ة التعمـ كمنصة اساسية لتطوير بيئ "class dojoالمنصات السابقة، تـ اختيار "
تتيح عناصر مثؿ: النقاط، والشارات، ولوحات ؛ لأنيا محفزات الألعاب الرقمية

المتصدريف، بالإضافة الى توفير المتابعة المستمرة مف قبؿ المعمـ وأولياء الامور، كما 
مكانية معمـ الكامؿ فى نظاـ إدارة التعمـ، و تحكـ الال تتيح التواصؿ مع المتعمميف ا 

مكانية تحميمي وتقييـ المعمـ الذكية اليواتؼ عمى  الأنشطة وميمات المتعمـ، مع وا 
  ومرونة التجوؿ داخؿ بيئة التعمـ.

الصفحة العامة لممنصة  "class dojoالصفحات العامة لمكونات بيئة التعمم "
(class dojo:)  وىى صفحة البداية التي تظير لممستخدـ، وتحتوى ىذه الصفحة عمى

 (48مجموعة مف الخيارات كما يوضحيا شكؿ )
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 Classdojo( الصفحة العامة فى منصة 48شكؿ)

وىى صفحة ما بعد التسجيؿ عمى البيئة  :classdojoالصفحة الرئيسة  -8
البحث كما يوضحيا شكؿ  التعميمية وتـ إنشاء أربع مجموعات تمثؿ مجموعات

 ( وفقا لمتفاعؿ بيف المتغيريف المستقمييف49)
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 "class dojo( يوضح الصفحة الرئيسة لبيئة التعمـ الالكترونى"49شكؿ)
وتحتوى ىذه الصفحة عمى الأعضاء المشتركيف في التعمـ  :صفحة الأعضاء -7

 (.56يا شكؿ )فى كؿ مجموعة مف مجموعات التعمـ الاربعة كما يوضح
 
 

مخاطز لىحات 

 متصذرين

 شارات حذر مخاطر شارات

 لوحاتحذر 
 متصدرين
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اعضاء مجموعة التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدرين( 
 والإسموب المعرفى المخاطر

 
 ( صفحة أعضاء مجموعة التفاعؿ فى منصة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية56شكؿ)

Classdojo 
 

 قميةالأدوات المتاحة فى بيئة تعمـ محفزات الألعاب الر  يوضح( 58)شكؿ
 أساليب عدةبيئة تعمم محفزات الألعاب الرقمية  تصميم التفاعل في -8

 الموجودة الداخمية الروابط بواسطة وذلؾ والمحتوي، الطالب بيف: وىي لمتفاعل،
 بيفالباحثة، و  مع وتفاعميـ البعض، بعضيـ الطلاب بيف، و المحتوي في

الممفات،  وتحميؿ ،التصفح خلاؿ مف بالبيئة التعميمية التفاعؿ وواجية الطالب
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وتفاعؿ المعمـ مع الطلاب مف خلاؿ  ع،بالموق الإبحار روابط ىعم والضغط
 (57الرد عمى أسئمتيـ واستفساراتيـ. كما يوضحيا شكؿ )

 
 

 بعض نماذج لتفاعؿ المعمـ مع المتعمـ( 57)شكؿ
تـ تصميـ المواد التعميمية المتمثمة في مقاطع الفيديو، تصميم أنشطة التعمم:  -9

إضافية لإثراء كما تـ توفير روابط ، والأنشطة التعميمية التي تقُدـ لممتعمميف
كما تـ تحديد دور  أثناء دراستيـ لمحتوى التعمـ، تقُدـ لممتعمميف العممية التعميمية

  التعمـ.المعمـ وىو الموجو والمساعد والمرشد في عممية 
كوينى وىو تقويـ يقدـ بعد تـ تصميـ التقويـ الت تصميم أدوات التقييم بالبيئة: -86

نياية كؿ ميمة حيث توفر بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية صفحة للاختبار 
Quez  ،تتيح إجراء الاختبارات بشكؿ الكترونى مع تعدد أنواع الأسئمة المختمفة

وكذلؾ تحديد زمف معيف للإجابة عمى الأختبار كذلؾ يتـ عرض الدرجة النيائية 
 ائو مف أداء الاختبار. لمطالب بمجرد إنتي

بناء بناءا عمى الأىداؼ التعميمية والمحتوى التعميمى تـ تصميم أدوات القياس:  -88
 أدوات القياس لقياس مستوى تقدـ المتعمـ فى العممية التعميمية.

تعمـ محفزات الألعاب أنتجت بيئة  :التطوير/ الإنتاجمرحمة  -المرحمة الثالثة
حات المتصدريف موضع البحث الحالى وفقاً لنمطى الرقمية بنمطييا الشارات/ لو 

الإسموب المعرفى المخاطر/ الحذر وفقاً لمقصة المصورة مخرج المرحمة السابقة ويقوـ 
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بيا مصمـ الألعاب الالكترونية والمصمـ التعميمي والمبرمج ومتخصص الدعـ الفنى 
جات ىذه مع المتخصص الأكاديمى، ومواد التعمـ وىيكمة بيئة التعمـ ىى مخر 

 المرحمة، وىذه المرحمة تتـ وفقا لعدة خطوات ىى: 
 تطوير بيئة التعمم وتم في اتجاىين: -0

والمتعمؽ بتطوير بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية ، وتـ  الاتجاه الأول: -
" وتـ إنشاء حساب خاص class dojoإنتاج أربعة مجموعات عمى منصة "

 الرقمية مف خلاؿ الموقع بالمعمـ عمى بيئة تعمـ محفزات الألعاب
https://teach.classdojo.com/#/launchpad?_k=2hutod 

تـ تمعيب المحتوي التعميمي الخاص بقواعد تكويف الصورة  تجاه الثاني:الا  -
مثؿ في إنتاج عناصر الوسائط الرقمية ، وربطو بمحفزات الألعاب الرقمية، وت

نص( حيث تـ الإعتماد عمى مجموعة مف مقاطع  -صوت -المتعددة )صور
الفيديو والتي توضح محتوي التعمـ، وتـ استخداـ برامج معالجة الصورة، 

  والفيديو، وانتاج الصور.

 
 ( يوضح نموذج لشاشات محتوى التعمـ53شكؿ )

 Adobeشطة التعمـ باستخداـ برنامج تـ إنتاج أنإنتاج الأنشطة التعميمية:  -7

photoshop  .تمييداً لرفعيا عمى بيئة التعمـ وتحديد زمف محدد لتنفيذىا 

https://teach.classdojo.com/#/launchpad?_k=2hutod
https://teach.classdojo.com/#/launchpad?_k=2hutod
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 للانشطة التعميمية فى بيئة التعمـ ( نموذج54شكؿ)

 متعمماً ( 76) بيئة التعمـ وأداوت البحث عمى تـ تجريبالتجريب الاستطلاعى:  -0
البيئة  لأصمية لمتأكد مف وضوحومف غير المجموعة ا ،مف مجتمع البحث

وسيولة استخداميا وتطبيؽ أدوات البحث؛ لمتاكد مف ملائمتيا لخصائص 
المتعمميف، كما تـ معالجة بعض أوجو القصور الموجودة فى بيئة تعمـ محفزات 

  .الألعاب الرقمية
بناء عمى التجريب الاستطلاعى تـ عرض بيئة تعمـ محفزات التعديل والتطوير:  -4

ب الرقمية عمى مجموعة مف المحكميف، وعمى ضوء آرائيـ والتجريب الألعا
الاستطلاعى تـ تعديؿ وتطوير بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية ومعالجة أوجو 

 . القصور، وبالتالى أصبحت البيئة جاىزة لعممية النشر والتطبيؽ
محفزات وفييا يتـ نشر المحتوى وبيئة تعمـ : مرحمة النشر -المرحمة الرابعة 

الألعاب الرقمية وتقديـ خدمات الدعـ الفنى والصيانة بشكؿ مستمر ويقوـ بيذه 
المرحمة المصمـ التعميمي ومتخصص الدعـ الفنى مع مصمـ الألعاب الالكترونية، 
ومخرجات ىذه المرحمة تتمثؿ فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية، وتمت وفقاً لمخطوات 

 التالية:
تـ نشر محتوى التعمـ حيث تـ انشاء أربعة مجموعات وفييا نشر المحتوى:  -8

 باسـ "تعمـ معنا قواعد تكويف الصورة الرقمية" بتحكـ مف المعمـ كالتالى:
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 ( الباركود الخاص بمجموعات البحث55شكؿ)

  .تـ توزيع الأكواد عمى الطلاب مجموعة البحث 
 د الالكترونى تـ إرساؿ دعوات المشاركة لجميع طلاب مجموعة البحث عبر البري

الخاص بكؿ طالب، والموافقة عمى انضماميـ لمبيئة، وتكويف ممفاتيـ الشخصية 
 عمييا. 

تـ تقديـ الدعـ الفنى لممتعمميف مف خلاؿ الإجابة عمى الدعم الفنى لمبيئة:  -7
بعض الاستفسارات، كما تـ تحديد بريد الكترونى لمتواصؿ مع الباحثة وتقديـ 

ات التى وجيت الى الباحثة، وكذلؾ توفير أمف الإجابة عف بعض الاستفسار 
 البيانات داخؿ بيئة التعمـ. 

طُبؽ البحث الحالي خلاؿ الفصؿ الدراسى الثانى لمعاـ  الاستخدام الفعمى: -3
 ـ. 7688-7687الجامعى 

تقييـ كفاءة بيئة التعمـ والتحقؽ مف لمرحمة التقويم:  -المرحمة الخامسة
لاب وىى مرحمة يقوـ بيا مصمـ الألعاب الإلكترونية استمراريتيا وجمع الرجع مف الط

جنباً الى جنب مع متخصص التقويـ لمعرفة تعميقات المستخدميف وانطباعاتيـ 
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ولموقوؼ عمى مستوى دافعية المتعمـ لمتعمـ والمشاركة داخؿ بيئة التعمـ، ومخرجات 
 نيا:ىذه المرحمة البيئة المطورة والمواد التعميمية، ومرت بعدة خطوات م

بناءً عمى المعايير التى قامت الباحثة بوضعيا تـ تقويـ بيئة : تقويم بيئة التعمم -8
تعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية، كما تـ تحكيـ البيئة مف قبؿ محكميف 

  .*فى مجاؿ التخصص
لإنتاج بعض الأسئمة  Quizcreatorتـ استخداـ برنامج  تقويم المتعمم: -9

التعمـ ورفعيا عمى بيئة تعمـ المحفزات الرقمية، كما تـ  المرتبطة بمحتوى
مف تحميلات التعمـ فى تحسيف  classDojoالاستعانة بما تقدمو منصة التعمـ 

 (56وتنمية أداء المتعمـ واجتياز لمستويات التعمـ فى البيئة كما يوضحيا شكؿ )
 

 
 
 
 
 
 
 

نيا مرحمة متزامنة لكؿ وىى مرحمة ليست إنتاجية ولكالمرحمة السادسة الرجع: 
 المراحؿ الإنتاجية السابقة

تـ استخداـ ثلاث أدوات فى البحث الحالي مف اعداد الباحثة  :أدوات البحث -ثانياً 
 وفيما يمي عرض ليا:

 :الاختبار المعرفي -8
وييدؼ لقياس مقدار ما يكتسبو الطلاب مف المفاىيـ والمعمومات المتضمنة في 

تـ اختيار نمط أسئمة الاختيار مف و الصورة الرقمية"،  محتوي التعمـ "قواعد تكويف
المعرفي ومف خلاؿ جدوؿ مواصفات للاختبار  أمتعدد، ونمط الصواب والخط

تـ التحقؽ مف تغطية كؿ جوانب المحتوي التعميمي وكافة الأىداؼ التعميمية  (6)ممحؽ
                                                           

تكنولوجيػػػا التعمػػػيـ  أسػػػتاذ أبػػػو المجػػػد حممػػػى أحمػػػد ،أسػػػتاذ تكنولوجيػػػا التعمػػػيـ جامعػػػة المنوفيػػػةعصػػػام شػػػوقى شػػػبل  *
 المسػاعدتكنولوجيػا التعمػيـ  أسػتاذممػدوح عبػد الحميػد إبػراىيم  ،جنػوب الػوادىكميػة التربيػة النوعيػة جامعػة المساعد 

 .  كمية التربية النوعية جامعة المنيا

 لأحد الطلاب التعمم تحميلات يوضح( 12) شكل
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مف  ( سؤالاً 76( سؤالًا مف نمط الاختيار مف متعدد، )86ويحتوى عمى ) ،ومستوياتيا
 تخصص تكنولوجيا التعميـحكميف مف الصواب والخطا، وعُرض عمى ثلاثة مط من
وقد تـ تعديؿ صياغة بعض البنود؛ لتيسير ( مف تخصص مناىج وطرؽ تدريس، 3و)

 فيميا. وقد مر إعداده بالخطوات الآتية:
جازتو: (أ  مف  متعمماً ( 76جُرب الاختبار عمى ) التجربة الاستطلاعية للاختبار وا 

الأصمية لمتأكد مف وضوح مفرداتو  مجموعة البحثمجتمع البحث ومف غير 
وكذلؾ حساب معاملات السيولة والصعوبة  ،بالنسبة ليـ وفيميا وحساب ثباتو

امتدت معاملات السيولة لأسئمة اختبار المعرفي قيد البحث ما ولمفردات الاختبار، 
( وبذلؾ 6.63،  6.44ة ما بيف )( بينما امتدت معاملات الصعوب6.67،  6.35بيف )

( سؤالًا وىـ أسئمة متنوعة مف حيث السيولة والصعوبة 36بمغت عدد أسئمة الاختبار )
، واصبح الاختبار فى صورتو النيائية لتتناسب مع المستويات المختمفة مف المتعمميف

 (.7ممحؽ )

لحساب صدؽ الاختبار قامت الباحثة باستخداـ صدؽ  :صدؽ الاختبار -أ
لاتساؽ الداخمي وذلؾ بتطبيقو عمى مجموعة استطلاعية مف مجتمع البحث ا

( متعمماً، وقد تـ حساب 76ومف غير المجموعة الأصمية لمبحث قواميا )
رتباط بيف درجة كؿ سؤاؿ مف أسئمة الاختبار والدرجة الكمية معاملات الا
ط دالة ( ، وجميعيا معاملات ارتبا6.89:  6.44متدت ما بيف )اللاختبار، و 

تساؽ الداخمي ( مما يشير إلى الإ6.68)،( 6.65إحصائيا عند مستوى دلالة )
 للاختبار.

تـ حساب ثبات الاختبار باستخداـ معامؿ إلفا لكرونباخ، وذلؾ  ثبات الاختبار: –ب 
مف مجتمع البحث ومف غير  اً ( متعمم76عمى مجموعة استطلاعية قواميا )
 لآتي يوضح النتيجة.مجموعة البحث الأساسية والجدوؿ ا

 اً ( متعمم76(: معاملات الثبات لاختبار التحصيؿ المعرفي )ف = 8جدوؿ )
 مستوى الدلالة معامل ألفا عدد الأسئمة معامل الثبات

 1.111 1.45 02 الاختبار التحصيمي

( ارتفاع معامؿ ثبات الاختبار، حيث بمغت قيمتو 8يتضح مف جدوؿ )
 مما يشير إلى ثبات الاختبار. (6.68)دالة عند مستوى  فيى(، 6.89)

تـ تسجيؿ الزمف الذى استغرقو كؿ طالب فى الاجابة عف  تحديد زمن الاختبار: -ج
(، وحساب 8أسئمة الاختبار، ثـ حساب المتوسط الزمنى لإجابات الطلاب )ز
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(، ثـ حساب 8( والمتوسط التجريبى لمدرجات )ـ7)ـ المتوسط المراقب لمدرجات
 (. 465، 8979تية )فؤاد السيد، وفقا لممعادلة الآزمف الاختبار 

 
 الإسموب المعرفى ذات العاممين –عمميات الدراسة المعدلة  مقياس -ثانياً 

 )المخاطر، والحذر(:
الحذر( والمُعد  /قامت الباحثة باستخداـ مقياس الإسموب المعرفى )المخاطر

ساليب لأاسموبيف مف ا( ىذه الاستبانة لقياس 7688،عبد المجيد)حزمة  مف قبؿ
ولكؿ موقؼ بديميف يمثؿ  ياً لفظ اً موقف (34)الحذر(، وتكونت مف  /المعرفية )المخاطر

( 7سموب الحذر، وتعطى درجتاف )اسموب المخاطرة، فى حيف يمثؿ الثانى احدىما أ
( لمبديؿ الحذر، وقد استخرجت دلالات مقبولة مف 8لمبديؿ المخاطرة، ودرجة واحدة )

 ات لممقياس. الصدؽ والثب
؛ لمتأكد مف ملائمتو لمبيئة لمتحقؽ مف صدؽ المحتوى لممقياس: صدؽ المحكمين

تـ عرضو عمى مجموعة مف المحكميف فى تخصصات عمـ النفس التربوى، المصرية، 
، بيدؼ الوقوؼ عمى الصدؽ 1رشاد النفسى فى جامعة المنياوالقياس والتقويـ، والإ

ض الدراسة وبيئتيا الجديدة، وتـ التحكيـ وفؽ داة لتتناسب مع أغراالظاىرى للأ
ملائمة صياغة الفقرات، ومدى وضوح و تية: ملائمة الفقرات لممقياس، المعايير الآ

المقياس ومناسبتو %( مف المحكميف عمى 95وقد وافؽ ) ،المعنى مف الناحية المغوية
 . لمبيئة المصرية

الاتساقات الداخمية معامؿ  تـ حساب معامؿ ثبات المقياس عف طريؽ حساب الثبات:
عادة الإختبار بفاصؿ زمنى ) ( يوماً عمى مجموعة استطلاعية 85الفا لكرونباخ وا 

الأساسية والجدوؿ الآتي  المجموعة( متعمماً مف مجتمع البحث ومف غير 76قواميا )
 يوضح النتيجة.

                                                           
 أنور رياض عبد الرحيـ، رأفت بخوـ ، أمؿ انور )اساتذة غمـ نفس التربوى، كمية التربية، جامعة المنيا( 8
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 ( متعمماً 76)ف =  (: معاملات الثبات لمقياس أسموب التعمـ7جدوؿ )

 الدلالة إعادة الإختبار الدلالة معامل الفا لكرونباخ التعمم أسموب
 1.10 1.45 1.10 1.50 المخاطر
 1.10 1.59 1.10 1.50 الحذر

 1.10 1.51 1.10 1.59 الدرجة الكمية
سموب المعرفى عمى التوالى الابمغت معاملات الفا كرونباخ لمحورى مقياس 

( 6.97باخ لمدرجة الكمية لممقياس )( كما بمغ معامؿ الفا لكرون6.98:  6.93)
( مما يشير إلى ثبات 6.68وجميعيا معاملات دالة إحصائياً عند مستوى دلالة )

ور الفرعية لمقياس أسموب التعمـ الممح المقياس، كما بمغت معاملات إعادة المقياس
( 6.96( كما بمغ معاملات إعادة الإختبار والدرجة الكمية لممقياس )6.97، 6.89)
( مما يشير إلى ثبات 6.68ميعيا معاملات دالة إحصائيا عند مستوى دلالة )وج

 (8ممحؽ)المقياس. 
  :تكوينيا بطاقة تقييم الصورة الرقمية وفؽ قواعد  -9

اعتمدت الباحثة عمى معايير تقييـ الصورة الرقمية وفؽ قواعد تكوينيا مف  
تكويف الصورة الرقمية، ولت قواعد ادبيات التى تنخلاؿ الاطلاع عمى الدراسات والأ

وقد مر إعداد البطاقة  (،7688(، )الزىراء عبد الحفيظ، 7687)نجواف ابراىيـ، منيا 
 :بالخطوات التالية

تقييـ الصور الرقمية وفؽ قواعد مف البطاقة ىو  اليدؼ تحديد اليدؼ من البطاقة:
 -ية التربية النوعيةالتى أنتجيا طلاب الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ بكم تكوينيا

 جامعة المنيا. 
الرئيسة لمبطاقة عمى ضوء اليدؼ  القواعدتـ تحديد  ور وعبارات البطاقة:اتحديد مح

تقييـ الصور التى  تـ( قاعدة مف قواعد تكويف الصورة الرقمية، 78منيا، وىى )
فى  وفؽ القاعدة التى تنتمى الييا، ووصّفت القواعد فقيمت كؿ صورةالطلاب  التقطيا

ربع أعبارات محددة تصؼ سموكيات محددة، وأماـ كؿ محور مقياس للأداء مف 
 (. 3، 7، 8، 6) مستويات

لقواعد تكويف الصورة،  ياً فرع ( إجراءً 57تتكوف البطاقة مف ) :طريقة تصحيح البطاقة
 .(9درجة ممحؽ ) (878الدرجة العظمى لمبطاقة )و 
مجموعة مف المحكميف بيدؼ  تـ عرض بطاقة التقييـ عمى :صدؽ البطاقة -أ

التحقؽ مف صدؽ محتوى البطاقة وبنودىا المقترحة لتنفيذ قواعد تكويف الصورة 
الرقمية، ولإبداء الرأي في مدى ملائمة بنود البطاقة مع القواعد المطموب 



 9105 ينايرعدد  -دراسات وبحػػوث -مجمة تكنػػػػولوجيا التربيػػػػػة 

 

  

789 

ممحكميف بعض المقترحات الخاصة بصياغة بعض العبارات ليا، ولقد كاف ئأدا
عادة تنظيـ بعض البنود،  .تابة البطاقة في صورتيا النيائيةوقد راعتيا أثناء ك وا 

تـ حساب ثبات بطاقة التقييـ عف طريؽ حساب معامؿ  ثبات البطاقة: –ب 
وذلؾ مف  2*الارتباط بيف الثلاثة القائميف بأعماؿ التقييـ )س ، ص ، ع(

تـ تقييـ أدائيـ ثـ  اً ( طالب76خلاؿ تطبيقيا عمى مجموعة استطلاعية قواميا )
 ساب معامؿ الارتباط بيف الدرجات والجدوؿ الاتى يوضح ذلؾ .ح

 (3جدوؿ )
 اً ( متعمم76معاملات الثبات بيف درجات المحكميف فى بطاقة التقييـ )ف = 

 ص ، ع س ، ع س ، ص الملاحظات المحأور

 بطاقة التقييم
 1.59 1.45 1.49 معاملات الارتباط )الثبات(

 1.111 1.111 1.111 مستوى الدلالة

يشير الجدوؿ إلى ارتفاع قيمة معامؿ الثبات بيف الثلاثة القائميف بالتقييـ عند 
ييـ تتمتع بدرجة عالية مف (، مما يشير إلى أف بطاقة التق6.68مستوى الدلالة )

 .الثبات

 مقياس دافعية التعمم: -0
 Motivation strategy forتـ تبنى مقياس الاستراتيجيات الدافعة لمتعمـ 

learning Questionnaire (MSLQ)  لبرنتش وآخريف(Printich, et al., 1991 )

( وىذا 7683، و)عمى الكندرى، )8999وبعد الاطلاع عمى ترجمة )عزت حسف، 
المقياس يستخدـ عمى نطاؽ واسع فى البحوث عمى عينات مشابية لمجموعة البحث 

لدافعية ويتكوف مف الحالى لممرحمة الجامعية، ويتكوف مف جزأيف الجزء الأوؿ خاص با
عبارة(،  56عبارة( والجزء الثانى خاص باستراتيجيات التعمـ ويتكوف مف ) 38)

 .وترجمت الباحثة الجزأ الأوؿ مف المقياس الخاص بالدافعية
دافعية التعمـ لدى اليدؼ مف المقياس ىو قياس تحديد اليدؼ من المقياس: 

 وعة البحث.طلاب الفرقة الأولى بقسـ تكنولوجيا التعميـ مجم
ور المقياس والعبارات المتضمنة فيو اتحددت مح المقياس: وراتحديد مح

ور ىى التوجو الداخمى لميدؼ )الدافعية اوذلؾ عمى ضوء اليدؼ منو، في ست مح
(، والتوجو الخارجى 74، 77، 86، 8الداخمية( وأرقاـ العبارات التى تقيسيا ىى )

(، 36، 83، 88، 7ارات التى تقيسيا ىى )لميدؼ )الدافعية الخارجية( وأرقاـ العب
                                                           

 الباحثة  -كلية التربية النوعية   –)نهى على سيد، محمد ضاحى( مدس بتكنولوجيا التعليم  2
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(، وضبط 77، 76، 73، 87، 86، 4وقيمة الميمة وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )
(، وفعالية الذات فى 75، 88، 9، 7معتقدات التعمـ وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )
(، 38، 79، 78، 76، 85، 87، 6، 5التعمـ والأداء وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )
 (78، 89، 84، 8، 3وقمؽ الاختبار وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )
تضمف كؿ محور مف محورى المقياس عددًا  طريقة تطبيؽ وتصحيح المقياس:

مف العبارات، وأماـ كؿ عبارة سبع استجابات ىى: لاتنطبؽ )عمى الاطلاؽ، فى 
فى بعض الأوقات، حدد، وتنطبؽ )أف أاحياف كثيرة، فى بعض الأوقات(، ولا استطيع 

( تحت الاختيار √(فى أحياف كثيرة، تماما(. يقرأ المتعمـ كؿ عبارة جيدًا ويضع علامة 
أما  (.8: 7الذى يحدد مدى موافقة العبارة لو. ويكوف التصحيح بأف يمنح المتعمـ )

، 89، 84، 8، 3)( وأرقاـ العبارات السالبة 7: 8العبارات السالبة فيمنح المتعمـ )
(، وقد 38(، وأقؿ درجة ىى )787عمى درجة يحصؿ عمييا الطالب ىى )، وأ(78

 زود المقياس بتعميمات واضحة تبيف اليدؼ منو وكيفية الاستجابة لو.

 مر ضبط المقياس بمرحمتيف ىما:ضبط المقياس: 
لحساب صدؽ المقياس قامت الباحثة باستخداـ صدؽ الاتساؽ  :صدؽ المقياس -أ

ى مجموعة استطلاعية مف مجتمع البحث ومف غير الداخمي وذلؾ بتطبيقو عم
وقد تـ حساب معاملات  ( متعمماً،76المجموعة الأصمية لمبحث قواميا )

الارتباط بيف درجة كؿ عبارة مف عبارات المقياس والدرجة الكمية لممقياس، 
متدت معاملات الارتباط بيف درجة كؿ عبارة مف عبارات المقياس والدرجة او 

( وجميعيا معاملات ارتباط دالة إحصائيا 6.87:  6.55س ما بيف )ية لممقياالكم
 تساؽ الداخمي لممقياس.( مما يشير إلى الإ6.68عند مستوى دلالة )

تـ حساب ثبات المقياس باستخداـ معامؿ إلفا لكرونباخ، وذلؾ  ثبات المقياس: –ب 
ر مف مجتمع البحث ومف غي اً ( متعمم76عمى مجموعة استطلاعية قواميا )

 الأساسية والجدوؿ الآتي يوضح النتيجة. مجموعة
 اً ( متعمم76دافعية التعمـ )ف = لمقياس (: معاملات الثبات 4جدوؿ )

 مستوى الدلالة معامؿ ألفا عدد العبارات معامؿ الثبات
 6.666 6.98 38 مقياس دافعية التعمـ
س دافعية ( ما يمي: أف معامؿ الثبات إلفا لكرونباخ لمقيا4يتضح مف جدوؿ )

عقب ، مما يشير إلى ثبات المقياس( 6.68) ( دالة عند مستوى6.98التعمـ بمغت )
والتأكد مف صلاحيتو للاستخداـ تـ  ،الخطوات السابقة التى مر بيا إعداد المقياس

 (86ممحؽ). مفردةً  (38التوصؿ إلى الصورة النيائية لممقياس والتى تتضمف )
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( 66قواميا ) قصريةعة البحث مف مجموعة تكونت مجمو  مجموعة البحث: -ثالثا
، لدييـ ميارات التعامؿ مع البيئات الإلكترونية، وتـ تقسيميـ لمجموعتيف متعمماً 

)المخاطر/ الحذر( ثـ تقسيـ  وفلبرنتش وآخر وفقا لمقياس الإسموب المعرفى 
)الشارات/  منيما لمجموعتيف فرعيتيف وفقاً لنمط محفزات الألعاب الرقمية كلاً 
 87حيث تكونت مجموعة )مخاطر/ لوحات متصدريف(  المتصدريف( حاتلو 

متعمماً، )حذر/  83متعمماً، )حذر/ شارات(  87متعمماً، )مخاطر/شارات( 
 متعمماً.  83لوحات متصدريف( 

 متغيرات البحث:  -رابعاً 
 ولوحات الشارات،  ىالمتغير المستقؿ الأوؿ: المحفزات الرقمية بنمط

 (فالمتصدري
 الحذر( -: الإسموب المعرفى )المخاطرالتصنيفي المتغير.  
 ختبار )الاوأدوات قياسيا  : قواعد تكويف الصورة الرقميةراف التابعافالمتغي

 وفقاً لقواعد تكونييا(.  بطاقة تقييـ الصورة الرقمية –المعرفى 
 وأدوات قياسو مقياس الدافعية.  المتغير التابع الثاني: دافعية التعمـ 

 ميم التجريبي لمبحث: التص -خامسا
المستقؿ والتصنيفي تـ استخداـ التصميـ التجريبي  البحث ضوء متغيري عمى

التصميـ التجريبي  (57الشكؿ)( ويوضح 7×7المعروؼ باسـ التصميـ العاممي )
  .لمبحث

 
 ( التصميـ التجريبى لمبحث الحالي57شكؿ)
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 :تنفيذ التجربة الأساسية -سادسا
 فى تجربة البحث: جراءات التاليةاتبعت الباحثة الخطوات والإ

 الاجراءات المسحية التحميمية: -أولاً 
محفزات الاطلاع عمى الدراسات والأدبيات التربوية المرتبطة بكلا مف  -8

دافعية و ، تكويف الصورة الرقمية وقواعدالرقمية، الإسموب المعرفى، الألعاب 
ة طار النظرى ومادة المعالجة التجريبيالتعمـ للإستفادة منيا فى إعداد الا

 .وفروضووأدوات البحث 
جازتيا بعرضيا عمى  -7 إعداد محتوى مادة المعالجة التجريبة تمييدا لتطبيقيا وا 

 واجراء التعديلات المقترحة. *،المحكميف
 الإجراءات التصميمية: -ثانياً 
  .عمؿ مقترح لمنموذج التصميـ التعميمي لمادة المعالجة التجريبية -8
ج -7 ازتيا بعرضيا عمى المحكميف واجراء إعداد مادة المعالجة التجريبية وا 

 .التعديلات المقترحة
، ىختبار التحصيممقياس الدراسة المعدؿ، والاالقياس: البحث و إعداد أدوات  -3

جازتيا بعرضيا عمى المحكميف  وبطاقة التقييـ، ومقياس دافعية التعمـ، وا 
 واجراء التعديلات المقترحة، وحساب ثوابتيا الإحصائية.

 ات التجريبية:الإجراء -ثالثاً 
ختبار المعرفى وبطاقة التقييـ ومقياس حيث تـ تطبيؽ الا التجريب الأساسى: -أ 

متأكد مف لبقسـ تكنولوجيا التعميـ  ىلو دافعية التعمـ عمى طلاب الفرقة الأ
يوضح و  ،تكافؤ المجموعات التجريبية الأربعة وذلؾ قبؿ إجراء تجربة البحث

 . البحث واتدلدرجات التطبيؽ القبمي لأحصائي نتائج التحميؿ الإ (5جدوؿ)
( الوصؼ الإحصائي )الوسط الحسابى والانحراؼ المعيارى( لمقياسات 5جدوؿ )

القبمية لممجموعات التجريبية في التحصيؿ المعرفى وبطاقة تقييـ الصورة الرقمية وفؽ 
لعاب الأوفقا لأثر التفاعؿ بيف نمطى محفزات ومقياس دافعية التعمـ قواعد تكوينيا 

 الحذر( -لوحات المتصدريف( والإسموب المعرفى )المخاطر -الرقمية )الشارات
 الانحزاف المعياري الىسط الحسابً العذد المجمىعات المتغيرات

 الاختبار المعرفى
 7.11 77.11 71 شارات مخاطز

 1..1 71.71 71 شارات حذر

 0.11 77.11 71 لىحات المتصذرين مخاطز

                                                           
كميػة التربيػة النوعيػة جامعػة المساعد  تكنولوجيا التعميـ أستاذ أبو المجد حممى أحمد. يـ جامعة المنوفيةأستاذ تكنولوجيا التعمعصام شوقى شبل  *

 . كمية التربية النوعية جامعة المنياالمساعد  تكنولوجيا التعميـ أستاذ. ممدوح عبد الحميد إبراىيم جنوب الوادى
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 الانحزاف المعياري الىسط الحسابً العذد المجمىعات المتغيرات

 7.01 71.11 71 ن حذرلىحات المتصذري

 2.71 11.52 01 الإجمالي

بطاقة تقييم الصىرة 
الزقمية وفق قىاعذ 

 تكىينها

 1.01 0..07 71 شارات مخاطز

 11.17 0..01 71 شارات حذر

 70.11 01.10 71 لىحات المتصذرين مخاطز

 0..10 00.11 71 لىحات المتصذرين حذر

 18.33 57.04 01 الاجمالً

 عية التعلممقياس داف

 10.11 11.71 71 شارات مخاطز

 10.01 11.11 71 شارات حذر

 11.11 01.11 71 لىحات المتصذرين مخاطز

 17.10 11.01 71 لىحات المتصذرين حذر

 36.85 71.10 01 الإجمالي

( تحميؿ التبايف أحادى الاتجاه بيف القياسات القبمية لممجموعات التجريبية 6جدوؿ )
المعرفى وبطاقة تقييـ الصورة الرقمية وفؽ قواعد تكوينيا ومقياس دافعية  في التحصيؿ

لوحات  -الرقمية )الشاراتالألعاب التعمـ وفقا لأثر التفاعؿ بيف نمطى محفزات 
 الحذر( -المتصدريف( والإسموب المعرفى )المخاطر

مجموع  مصدر التباين المتغيرات
 المربعات

درجة 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

 ؼ
توى مس

 الدلالة

الاختبار 
 التحصيمي 

 86.658 56 985.38 "أالخطداخؿ المجموعات " غير داؿ 8.7.  77.349 3 54.69 بيف المجموعات
بطاقة تقييـ 

الصورة الرقمية 
 وفؽ قواعد تكوينيا

 221.617 3 664.85 بيف المجموعات
 377.071 56 6.788 "أالخطداخؿ المجموعات " غير داؿ 6.85. 

مقياس دافعية 
 التعمـ

 376.733 3 8836.76 بيف المجموعات
 غير داؿ 6.75. 

 8465.956 56 87693.766 "أالخطداخؿ المجموعات "

( وجود فروؽ غير دالة إحصائياً بيف متوسطات 6أظيرت نتائج جدوؿ )
درجات الطلاب القبمية لممجموعات التجريبية في التحصيؿ الدراسى وبطاقة تقييـ 

ة الرقمية وفؽ لقواعد تكوينيا ومقياس دافعية التعمـ وفقا لأثر التفاعؿ بيف نمطى الصور 
المتصدريف( والإسموب المعرفى  اتلوح /الرقمية )الشاراتالألعاب محفزات 
 مما يشير إلى تكافؤ ىذه المجموعات فى تمؾ المتغيرات. ،الحذر( /)المخاطر

 : جربة البحث الخطوات التاليةاتبعت الباحثة في تنفيذ تتنفيذ تجربة البحث:  -8



 ت الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات المتصدرين( والإسموب المعرفيأثر التفاعل بين نمط محفزا 
 ودافعية التعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميم )المخاطر/ الحذر( عمى تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية 

 

774 

حيث اجتمعت الباحثة مع مجموعة البحث؛ بيدؼ : التمييد لتجربة البحث -
توضيح لمطلاب الإجراءات المفترض عمييـ أدائيا خلاؿ تجربة البحث ال

واليدؼ منو، فقد تـ توزيع أكواد الطالب والمعمـ عمى الطلاب، كما تـ 
" Class Dojoالرقمية "زات الألعاب محفإيضاح كيفية التسجيؿ فى بيئة تعمـ 

  ورفع الأنشطة والتكميفات. وكيفية التعمـ مف خلاليا
مى التعامؿ مع شبكة تأكد الباحثة مف خبرات الطلاب الكمبيوترية وقدراتيـ ع -

 "Class Dojoالأنترنت والتعامؿ مع بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية "
  .كؿ موضوع أسبوعاستمر التطبيؽ لمدة أربعة أسابيع حيث  -

بعد دراسة محتوي التعمـ تـ تطبيؽ الاختبار : دوات البحثالتطبيؽ البعدي لأ
، وبطاقة تقييـ الصورة الرقمية وفؽ قواعد تكوينيا، ومقياس دافعية بعدياً  المعرفى
 التعمـ. 
 الأساليب الإحصائية المستخدمة:  -سابعاً 

داـ أسموب تحميؿ التبايف في ظؿ توافر شروط الإحصاء البارومتري، تـ استخ
وذلؾ  Two way Aalysis of Variance(Two way ANova)ثنائي الاتجاه 

 محفزات الألعاب الرقمية:)نمط  لوجود متغيريف مستقميف، أحدىما لو تصنيفيف نظراً 
 :)الإسموب المعرفى لوحات المتصدريف( والثاني تصنيفيف أيضاً  -الشارات

ثير الأساسي لمستويات كلا مف ىذيف المتغيريف، أالت( بالتالي قياس المخاطر/الحذر
ثير التفاعؿ بيف المتغيريف المستقميف، تـ استخداـ أسموب أبالإضافة إلي قياس ت
  ( في حالة وجود فرؽ داؿ بيف المجموعات.Scheffé) المقارنة البعدية لشيفيو

 :اختبار صحة الفروض البحثية وعرض النتائج وتفسيرىا
معايير تطوير محفزات الألعاب  ما" الذي ينصالأول عمى السؤال  للإجابة -أولاً 

الرقمية وفقاً لنمط التصميـ )الشارات/ لوحات المتصدريف( والإسموب المعرفي 
عمـ لدى )المخاطر/ الحذر( لتنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية، ودافعية الت

 "طلاب تكنولوجيا التعميـ؟
بعد الاطلاع عمى عدة إجراءات البحث،  تمت الإجابة عمى ىذا السؤاؿ ضمف

دراسات مرتبطة بتصميـ بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية منيا دراسة 
( ودراسة محمد أحمد 7687(، دراسة أحمد عبد الحميد )7687تسابيح أحمد )

 ( تـ إعداد قائمة بمعايير تصميـ بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية وفقاً أربع7687)
مجالات لممستويات المعيارية لبيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية )المجاؿ التربوي، 

 والتكنولوجى، والمعمـ، والمتعمـ(. 
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نموذج التصميـ والتطوير ما " الذي ينص عمىالثانى للإجابة عمى السؤال  -ثانياً 
لنمط تصميـ محفزات الألعاب الرقمية )الشارات/ لوحات التعميمي الملائـ 

متصدريف( والإسموب المعرفي )المخاطر/ الحذر( لتنمية قواعد تكويف الصورة ال
 "الرقمية، ودافعية التعمـ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ؟

تمت الإجابة عمى ىذا السؤاؿ ضمف إجراءات البحث، حيثُ تـ الإطلاع عمى 
 الألعاب محفزات عمى قائمة تعمـ بيئة تصميـ عاـ وتـنماذج التصميـ التعميمي بشكؿ 

 وتـ الحالي البحث موضع المستقؿ لممتغير التجريبية لممعالجات وفقا وتطويرىا الرقمية
 ،(7684) الدسوقى محمد نموذج: منيا التعميمي التصميـ نماذج مف عديد مراجعة
 لمتصميـ العاـ والنموذج ،(7685) خميس ومحمد ،(7684)الجزار  المطيؼ وعبد

 لذا الخطوات؛ بعض فى وتختمؼ الأساسية المراحؿ ىف النماذج ىذه اتفاؽ ويُلاحظ
 وفؽ وذلؾ الرقمية، الألعاب محفزات تعمـ بيئة لتصميـ نموذج بإعداد الباحثة قامت

الآتية: وىى مرحمة التخطيط والتي تضـ تحديد المشكمة وتقدير  والمراحؿ الخطوات
المتطمبات الاحتياجات وتحديد خصائص المتعمميف وخطة العمؿ ومحتوى التعمـ و 

القبمية لمتعمـ والمتطمبات البيئة بالإضافة إلي تحديد متطمبات محفزات الألعاب الرقمية 
ويقوـ بيا كلا مف مدير المشروع ومصمـ ألعاب الكترونية وخبير فى عمـ النفس 
ومناىج وطرؽ تدريس ومصمـ تعميمى ومف مخرجات ىذه المرحمة خطة المشروع 

وىى مرحمة التصميـ وتـ فييا تحديد اليدؼ العاـ والأىداؼ التى تقدـ لممرحمة التالية 
التعميمية، ومعايير تصميـ محفزات الألعاب الرقمية ونموذج التصميـ التحفيزى 
لمدافعية وتصميـ محتوى التعمـ ومحفزات الألعاب الرقمية وواجية الاستخداـ والتفاعؿ 

قياس، ويقوـ بيذا كؿ مف والأنشطة التعميمية وأدوات التقييـ بالبيئة وأدوات ال
المتخصص الاكاديمي والمصمـ التعميمي، ومتخصص في عمـ النفس التعميمي 
ومتخصص مناىج وطرؽ تدريس والدعـ الفنى، والتى تقدـ لممسئوؿ عف مرحمة 
نتاج الأنشطة التعميمية  الانتاج والتى يتـ فييا تطوير بيئة محفزات الألعاب الرقمية وا 

والتعديؿ والتطوير ومصمـ ألعاب الكترونية والمصمـ التعميمى والتجريب الاستطلاعى 
والمبرمج ومتخصص الدعـ الفنى مع المتخصص الأكاديمي ونتائج ىذه المرحمة مواد 
التعمـ وىيكمة نظاـ التعمـ، ويمييا مرحمة النشر والتى تضـ نشر المحتوى والدعـ الفنى 

تعمـ محفزات الألعاب الرقمية ثـ مرحمة لمبيئة والاستخداـ الفعمي ويكوف مخرجاتيا بيئة 
التقويـ وتضـ مرحمة تقويـ بيئة التعمـ وتقويـ المتعمـ ومخرجاتيا البيئة المطورة والمواد 

 السابؽ. الجزء، وقد تـ شرح خطواتو تفصيميًا في التعميمية
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 : المعرفيالفروض المتعمقة بالتحصيل الإجابة عمى  -ثالثاً 
والانحرافات المعيارية لمتغير التحصيؿ الدراسي فيما يمي عرض لممتوسطات 

البعدي وذلؾ في توزيع متغيرات البحث المستقمة نمط محفزات الألعاب الرقمية 
 ( الحذر المخاطر/متصدريف( والإسموب المعرفى )اللوحات  /شاراتال)

 ( المتوسطات والانحرافات المعيارية للاختبار المعرفي لمجموعة البحث7جدوؿ )
 المجموع نمط محفزات الألعاب الرقمية المجموعات الدرجة المحور

 لوحات متصدرين شارات

الاختبار 
 02 التحصيمي

 
الإسموب 
 المعرفى

 ع م ع م ع م مخاطر
79.76 3.98 34.76 6.56 37.76 3.74 

 ع م ع م ع م حذر
76.76 3.53 36.84 3.33 78.86 3.95 

 ع م ع م ع م المجموع
78.46 3.98 33.66 7.94 36.76 4.87 

( نتائج التحصيؿ الدراسي لممجموعات الأربعة ونلاحظ مف 7يوضح جدوؿ )
 خلاؿ الجدوؿ السابؽ ما يمي:

المتغير المستقؿ الأوؿ )نمط محفزات الألعاب الرقمية( تفوؽ لوحات  الدرجة الكمية:
متصدريف المتصدريف حيث بمغ متوسط درجات الكسب لمجموعة لوحات ال

(، كما 78.46) ( بينما بمغ متوسط درجات الكسب لمجموعة الشارات33.66)
)الإسموب المعرفى( تفوؽ مجموعة الإسموب  نلاحظ بالنسبة لممتغير المستقؿ الثاني

المعرفى المخاطر عمي مجموعة الحذر، حيث بمغ متوسط الكسب لمجموعة 
ط الكسب لمجموعة الإسموب ( بينما بمغ متوس37.76الإسموب المعرفى المخاطر )

ذا نظرنا إلي الجدوؿ السابؽ نلاحظ78.86المعرفى الحذر ) ختلاؼ ا (، وا 
طار التفاعؿ بينيـ كما يمي، حصمت امتوسطات المجموعات التجريبية الأربعة في 

لوحات )( يمييا مجموعة 34.76)مخاطر المجموعة الأولي لوحات المتصدريف
( وتقع أخر 79.76) (مخاطر /شارات)ة ( ثـ مجموع36.84) (حذر /متصدريف

ويوضح الجدول التالي نتائج ، (76.76بمتوسط )( حذر/شارات)المجموعات 

 .التحليل ثنائي الاتجاه بين المجموعات التجريبية
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( تحميؿ التبايف ثنائي الاتجاه بيف المجموعات التجريبية في التحصيؿ 8جدوؿ )
 – لوحات متصدريف) ت الألعاب الرقميةبيف نمط محفزاالدراسى وفقا لأثر التفاعؿ 

 الحذر( -الشارات( والإسموب المعرفى )المخاطر
مجموع  مصدر التباين المحور

 المربعات
درجة 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 )ؼ(

مستوي 
 الدلالة

مربع  الدلالة
 ايتا

حجم 
 الاثر

 
 

الدرجة 
 الكمية

 كبير 6.98 داؿ 6.66 38.88 363.47 8 363.47 نمط المحفزات )أ(
الإسموب المعرفى 

 )ب(
 كبير 6.98 داؿ 6.66 88.46 876.67 8 876.67

غير   6.33 3.84 8 3.14 ب(×))أ(
 داؿ

 ضعيؼ 6.77

      9.538 56 534.88 الخطأ
       66 57876 المجموع
 المتغيريف أثر حيث مف النتائج استعراض ( يمكف8جدوؿ) نتائج وباستخداـ

 شة الفرض الأوؿ والثاني والثالثقمنا ضوء بينيما عمى والتفاعؿ لمبحث؛ المستقميف
 :كالتالي وىي لمبحث

 ( بيف متوسطي6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  "لا يوجد فرؽ الفرض الأول
ثير الأساسي أدرجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في التحصيؿ الدراسى يرجع لمت

 الشارات(. /)لوحات المتصدريف ميةلاختلاؼ نمط محفزات الألعاب الرق
 داؿ فرؽ يوجد أنو الأوؿ يتضح السطر في (8النتائج في جدوؿ ) وباستقراء

الاختلاؼ في نمط  التحصيؿ نتيجة في الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائياً 
 تـ الفرؽ ىذا اتجاه الشارات( ولتحديد /)لوحات المتصدريف محفزات الألعاب الرقمية

التي  التجريبية المجموعة لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (7وؿ )استقراء جد
 جاء حيث )لوحات المتصدريف( نمط محفزات الألعاب الرقمية باستخداـ درست
نمط  باستخداـ التي درست المجموعات ( أما33.66ليا ) الكسب درجات متوسط

 ؛(78.46) ليامحفزات الألعاب الرقمية )الشارات( جاءت متوسط درجات الكسب 
نو" يوجد فرؽ ذو دلالة إحصائية عند مستوى أومف ثـ يتـ رفض الفرض وتوجيو، أي 

( بيف متوسطي درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في التحصيؿ 6.65) ≥
)لوحات  ختلاؼ نمط محفزات الألعاب الرقميةثير الأساسي لإأالدراسى يرجع لمت

 المتصدريف. الشارات( لصالح نمط لوحات/المتصدريف
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 ( بيف متوسطي6.65) ≥يوجد فرؽ ذو دلالة إحصائية عند مستوى  لا"الفرض الثاني 
ثير الأساسي أدرجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في التحصيؿ الدراسى يرجع لمت

 ."الحذر( /)المخاطر الإسموب المعرفىلاختلاؼ 
 داؿ فرؽد يتضح وجو  الثاني السطر في (8النتائج في جدوؿ ) ستقراءإوب
 ىذا اتجاه التحصيؿ الدراسي، ولتحديد في الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائيا
 المجموعة لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (7استقراء جدوؿ ) تـ الفرؽ

 درجات متوسط جاء حيث بالإسموب المعرفى )المخاطر( التي درست التجريبية
 بالإسموب المعرفى )الحذر( التي درست المجموعات ( أما37.76عمى ) ليا الكسب

 وتوجيو الثاني رفض الفرض يتـ وبالتالي ؛(78.86جاءت متوسط درجات الكسب ليا)
( بيف متوسطي درجات 6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  " يوجد فرؽ :أنو أي

ثير الأساسي لاختلاؼ أطلاب المجموعتيف التجريبيتيف في التحصيؿ الدراسى يرجع لمت
 الحذر( لصالح المخاطر. /الإسموب المعرفى )المخاطر

( بيف 6.65) ≥"لا توجد فروؽ ذو دلالة أحصائية عند مستوى : الفرض الثالث
 متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية في التحصيؿ الدراسى يرجع الى أثر

سموب الشارات( والإ -التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريف
( 8الحذر ( ولمتحقؽ مف صحة ىذا الفرض يتـ استقراء جدوؿ) /المعرفى )المخاطر

بيف نمط استخداـ  التفاعؿ لأثر المحسوبة )ؼ ( قيمةالسطر الثالث يتضح أف 
 /)المخاطر الشارات( والإسموب المعرفى -)لوحات المتصدريف المحفزات الرقمية

ومف ثـ ة؛ ( اى أنيا غير دال3333غت )عمي التحصيؿ الدراسي البعدي قد بم الحذر(
( 6.65) ≥"لا توجد فروؽ ذو دلالة أحصائية عند مستوى يتـ قبوؿ الفرض أي أنو 

بيف متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية في التحصيؿ الدراسى يرجع الى 
ت( وبيف االشار  /التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريفأثر 
بيانياً لمتفاعؿ بيف  ( تمثيلاً 56ويوضح شكؿ )3 الحذر( /سموب المعرفى )المخاطرالإ

الشارات(  /)لوحات المتصدريف المتغيريف المستقميف نمط محفزات الألعاب الرقمية
 الحذر( عمى التحصيؿ الدراسي البعدي./والإسموب المعرفى )المخاطر
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 المستقميف المتغيريف بيف ؿلمتفاع بيانياً  تمثيلاً ( 58) شكؿ
أقؿ فاعمية عمى  (الشارات)يلاحظ مف الشكؿ أف نمط محفزات الألعاب الرقمية 

لوحات )التحصيؿ الدراسي البعدي بالمقارنة بنمط محفزات الألعاب الرقمية 
بينما كاف الإسموب المعرفي المخاطر أعمى في التحصيؿ الدراسي في  (المتصدريف

عدـ وجود تفاعؿ داؿ احصائياً لممتغيريف  ى الحذر، كما يلاحظمقابؿ الإسموب المعرف
الشارات(، والإسموب  -المستقميف نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريف

 الحذر( عمى التحصيؿ الدراسي البعدي. -المعرفى )المخاطر
 الفروض المتعمقة ببطاقة تقييم المنتج:  الإجابة عمى -رابعاً 

ممتوسطات والانحرافات المعيارية لمتغير بطاقة تقييـ الصور فيما يمي عرض ل
وفؽ قواعد تكويف الصورة وذلؾ في توزيع متغيرات البحث المستقمة نمط  الرقمية

المخاطر/ لوحات متصدريف( والإسموب المعرفى ) /محفزات الألعاب الرقمية )شارات
  .(الحذر

 ة التقييـ لمجموعة البحث( المتوسطات والانحرافات المعيارية لبطاق9جدوؿ )
 المجموع نمط محفزات الألعاب الرقمية المجموعات الدرجة المحور

 لوحات متصدرين شارات

بطاقة تقييم 
 030 المنتج

الإسموب 
 المعرفى

 ع م ع م ع م مخاطر
858.53 6.95 868.78 7.89 868.87 7.68 

 ع م ع م ع م حذر
161.46 7.03 864.67 6.86 863.64 6.48 

 ع م ع م ع م المجموع
865.93 6.88 869.63 5.73 868.78 6.96 

دي
البع

سي 
درا

ل ال
صي

لتح
ا
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( نتائج التحصيؿ المعرفي لممجموعات الأربعة ونلاحظ مف 9يوضح جدوؿ)
 خلاؿ الجدوؿ السابؽ مايمي 

المتغير المستقؿ الأوؿ )نمط محفزات الألعاب الرقمية( تفوؽ  الدرجة الكمية: -
بمغ متوسط درجات الكسب لمجموعة لوحات المتصدريف لوحات المتصدريف حيث 

(، كما 865.93لمجموعة الشارات ) ( بينما بمغ متوسط درجات الكسب869.63)
نلاحظ بالنسنبة لممتغير المستقؿ الثاني)الإسموب المعرفى( تفوؽ مجموعة الإسموب 

، حيث بمغ متوسط الكسب لمجموعة الإسموب (المخاطر عمي الحذر)المعرفى 
( بينما بمغ متوسط الكسب لمجموعة الإسموب 886.87عرفى المخاطر )الم

ذا نظرنا إلي الجدوؿ السابؽ نلاحظ 863.64المعرفى الحذر ) ختلاؼ ا(، وا 
متوسطات المجموعات التجريبية الأربعة في أطار التفاعؿ بينيـ كما يمي، حصمت 

لوحات ) ( يمييا مجموعة868.78المجموعة الأولي مخاطر لوحات المتصدريف)
( وتقع أخر 868.46) (شارات/حذر)( ثـ مجموعة 864.67) (حذر /متصدريف

(. ويوضح الجدوؿ التالي نتائج 858.53بمتوسط )( شارات /مخاطر)المجموعات 
 .التحميؿ ثنائي الاتجاه بيف المجموعات التجريبية

تقييـ  ( تحميؿ التبايف ثنائي الاتجاه بيف المجموعات التجريبية في بطاقة86جدوؿ )
 لوحات متصدريف) بيف نمط محفزات الألعاب الرقميةوفقا لأثر التفاعؿ  الرقمىالصور 

 الحذر(/الشارات( والإسموب المعرفى )المخاطر /
مجموع  مصدر التباين المحور

 المربعات
درجة 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 )ؼ(

مستوي 
 الدلالة

مربع  الدلالة
 ايتا

حجم 
 الاثر

الدرجة 
 الكمية

 كبير 6.98 داؿ 0.00 11.31 393.07 1 393.07 نمط المحفزات )أ(
الإسموب المعرفى 

 )ب(
 كبير 6.98 داؿ 0.05 4.02 139.69 1 139.69

 كبير 6.88 داؿ 0.01 6.82 237.07 1 237.07 ب(×))أ(
      34.758 56 8946.677 الخطأ
       66 8787679 المجموع
 المتغيريف أثر حيث مف النتائج استعراض يمكف (86، 9جدوؿ) نتائج وباستخداـ

الرابع، والخامس، منافشة الفرض  ضوء بينيما عمى والتفاعؿ لمبحث؛ المستقميف
ذو دلالة إحصائية عند  "لا يوجد فرؽ الفرض الرابع:كالتالي وىي لمبحث والسادس
 درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في بطاقة ( بيف متوسطي6.65) ≥مستوى 

)لوحات  تقييـ المنتج يرجع لمتاثير الأساسي لاختلاؼ نمط محفزات الألعاب الرقمية
 الشارات(. /المتصدريف
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 داؿ فرؽ يوجد أنو الأوؿ يتضح السطر في (86النتائج في جدوؿ ) وباستقراء
 نتيجةفى بطاقة تقييـ الصور الرقمية الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائيا

 الشارات( ولتحديد /)لوحات المتصدريف ات الألعاب الرقميةالاختلاؼ في نمط محفز 
 لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (9استقراء جدوؿ ) تـ الفرؽ ىذا اتجاه

)لوحات  نمط محفزات الألعاب الرقمية باستخداـ التي درست التجريبية المجموعة
 لمجموعاتا ( أما168371عمى ) ليا الكسب درجات متوسط جاء حيث المتصدريف(
نمط محفزات الألعاب الرقمية )الشارات( جاءت متوسط درجات  باستخداـ التي درست
ذو  أي انو" يوجد فرؽ (. ومف ثـ يتـ رفض الفرض وتوجيو،865.93الكسب ليا)

درجات طلاب المجموعتيف  ( بيف متوسطي6.65) ≥دلالة إحصائية عند مستوى 
ثير الأساسي لاختلاؼ نمط محفزات التجريبيتيف في التحصيؿ الدراسى يرجع لمتا

 الشارات( لصالح نمط لوحات المتصدريف. /)لوحات المتصدريف الألعاب الرقمية
( بيف 6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  " لايوجد فرؽ الفرض الخامس

يرجع  الرقميةدرجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في بطاقة تقييـ الصور  متوسطي
 .الحذر( /)المخاطر  الإسموب المعرفىي لإختلاؼ لمتاثير الأساس
 داؿ فرؽيتضح وجود  الثاني السطر في (86النتائج في جدوؿ ) وباستقراء

 ىذا اتجاه التحصيؿ الدراسي، ولتحديد في الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائيا
 المجموعة لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (9استقراء جدوؿ ) تـ الفرؽ

 درجات متوسط جاء حيث بالإسموب المعرفى )المخاطر( التي درست تجريبيةال
 بالإسموب المعرفى )الحذر( التي درست المجموعات ( أما867.87عمى ) ليا الكسب

 الثاني رفض الفرض يتـ (. وبالتالي863.64جاءت متوسط درجات الكسب ليا)
 ( بيف متوسطي6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  " يوجد فرؽ :أنو أي وتوجيو

درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في بطاقة تقييـ الصورة الرقميةيرجع لمتاثير 
 الحذر(" لصالح المخاطر.  –الإسموب المعرفى )المخاطر الأساسي لاختلاؼ 

( بيف 6.65) ≥حصائية عند مستوى إ"لا توجد فروؽ ذو دلالة الفرض السادس 
 ات التجريبية في التحصيؿ الدراسى يرجع الى أثرمتوسطات درجات طلاب المجموع

ارات( والإسموب الش /)لوحات المتصدريف التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية
( 86الحذر( ولمتحقؽ مف صحة ىذا الفرض يتـ استقراء جدوؿ) /المعرفى )المخاطر

اـ بيف نمط استخد التفاعؿ لأثر المحسوبة) ؼ) قيمةالسطر الثالث يتضح أف 
 -)المخاطر الشارات( والإسموب المعرفى -المحفزات الرقمية )لوحات المتصدريف

ومف ثـ يتـ ( اى أنيا داؿ أحصائياَ 6382البعدي قد بمغت ) بطاقة التقييـعمي  الحذر(
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( بيف 6.65) ≥"لا توجد فروؽ ذو دلالة أحصائية عند مستوى قبوؿ الفرض أي أنو 
 يرجع الى أثر المنتجتجريبية في بطاقة تقييـ متوسطات درجات طلاب المجموعات ال

( وبيف الشارت -)لوحات المتصدريف التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية
 3 (الحذر /الإسموب المعرفى )المخاطر

التفاعؿ بيف بيانياً لمتفاعؿ بيف المتغيريف المستقميف  ( تمثيلاً 57ويوضح شكؿ )
الشارات( والإسموب المعرفى  /ت المتصدريف)لوحا نمط محفزات الألعاب الرقمية

 عمى بطاقة تقييـ الصورة الرقمية( الحذر /)المخاطر
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 المستقميف المتغيريف بيف لمتفاعؿ بيانياً  تمثيلاً ( 59) شكؿ
الشارات أقؿ فاعمية عمى  يلاحظ مف الشكؿ أف نمط محفزات الألعاب الرقمية

لوحات  بالمقارنة بنمط محفزات الألعاب الرقميةالبعدي بطاقة تقييـ الصورة الرقمية
في مقابؿ الإسموب  التقييـالمخاطر أعمى في  المتصدريف بينما كاف الإسموب المعرفي

وجود تفاعؿ داؿ احصائياً لممتغيريف المستقميف نمط  المعرفى الحذر، كما يلاحظ
عرفى الشارات(، والإسموب الم/محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريف

 .الرقمية وفؽ قواعد تكوينيابطاقة تقييـ الصورة الحذر( عمى  /)المخاطر

 Multiple المتعدد المدى باختبار المتابعة يستمزـ فإنو دالة،( ؼ)  إف وحيث

posterior Comparisons متوسطات بيف فروؽ ىذه واتجاه مصدر عف لمكشؼ 
نمط محفزات الألعاب  بيف عؿالتفا أثر نتيجة لأربعةا التجريبية المجموعات درجات

الحذر( عمى  -الشارات(، والإسموب المعرفى )المخاطر /الرقمية )لوحات المتصدريف

لمن
م ا

تقيي
قة 

بطا
تج
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 ( نتائج88جدوؿ ) ويوضح إ شيفيو إ اختبار تـ تطبيؽ .الرقميةبطاقة تقييـ الصورة 
 الإحصائي التحميؿ ىذا

 (88جدوؿ )
بطاقة تقييـ المنتج وفقا لأثر  بيف المجموعات التجريبية في( Scheffeاختبار شيفيو )
الشارات(، والإسموب /نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريفالتفاعؿ بيف 

 .الرقميةبطاقة تقييـ الصورة الحذر( عمى  /المعرفى )المخاطر

مخاطر  المتوسطات العدد المجموعات المتغيرات
 شارات

مخاطر 
 لوحات

حذر 
 شارات

حذر 
 لوحات

 الدرجة الكمية
 لمبطاقة

 9.14 0.20 **5.15  014.10 03 مخاطر شارات
 *3.11 *3.44   024.30 03 مخاطر لوحات
 1.43    020.42 00 حذر شارات
     864.67 00 حذر لوحات

 )بدون نجوم( غير دال 1.11دال عند مستوى  )*( 1.10دال عند مستوى  )**( 

 ( ما يمى : 88) يتضح مف جدوؿ
لة إحصائية بيف المجموعة التجريبية )مخاطر شارات( توجد فروؽ ذات دلا

)مخاطر لوحات( فى بطاقة تقييـ الصور الرقميةعند مستوى  والمجموعة التجريبية
( وفى اتجاه المجموعة التجريبية )مخاطر لوحات(، كما توجد فروؽ ذات 6.68دلالة )

موعتيف دلالة إحصائية بيف المجموعة التجريبية )مخاطر لوحات( وبيف المج
( وفى اتجاه 6.65حذر لوحات( عند مستوى دلالة )/التجريبيتيف )حذر شارات

المجموعة التجريبية )مخاطر لوحات(، كما لاتوجد فروؽ ذات دلالة أحصائية بيف 
المجموعة التجريبية )حذر شارات( وبيف المجموعة التجريبية )حذر لوحات( لا توجد 

 جموعات فى ىذا المتغير.فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف باقى الم
 الفروض المتعمقة بدافعية التعمم: الإجابة عمى  -خامساً 

فيما يمي عرض لممتوسطات والانحرافات المعيارية لمتغير دافعية التعمـ وذلؾ 
لوحات  /في توزيع متغيرات البحث المستقمة نمط محفزات الألعاب الرقمية )شارات

 .ر(حذ مخاطر/متصدريف( والإسموب المعرفى )
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 (المتوسطات والانحرافات المعيارية لمقياس الدافعية لمتعمـ لمجموعة البحث87جدوؿ )
 المجموع  نمط محفزات الألعاب الرقمية  المجموعات الدرجة  المحور 

 لوحات متصدرين شارات

بطاقة 
تقييم 
 المنتج

903 

الإسموب 
 المعرفى

 ع م ع م ع م مخاطر
910.54 5.41 211.59 4.73 912.32 4.44 

 ع م ع م ع م حذر
910.25 4.54 914.14 4.04 919.44 2.40 

 ع م ع م ع م المجموع
910.40 3.30 914.00 3.41 911.14 4.91 

( نتائج مقياس الدافعية لمتعمـ لممجموعات الأربعة ونلاحظ 87يوضح جدوؿ)
  :مف خلاؿ الجدوؿ السابؽ مايمي

غير المستقؿ الأوؿ )نمط محفزات الألعاب الرقمية ( تفوؽ لوحات المت الدرجة الكمية:
( 768.33المتصدريف حيث بمغ متوسط درجات الكسب لمجموعة لوحات المتصدريف )

(، كما نلاحظ بالنسنبة 768.83لمجموعة الشارات ) بينما بمغ متوسط درجات الكسب
سموب المعرفى المخاطر لممتغير المستقؿ الثاني)الإسموب المعرفى( تفوؽ مجموعة الإ

عمي مجموعة الإسموب المعرفى الحذر، حيث بمغ متوسط الكسب لمجموعة الإسموب 
( بينما بمغ متوسط الكسب لمجموعة الإسموب المعرفى 766.76المعرفى المخاطر )

ذا نظرنا إلي الجدوؿ السابؽ نلاحظ أختلاؼ متوسطات 767.88الحذر ) (، وا 
في أطار التفاعؿ بينيـ كما يمي، حصمت المجموعة الأولي المجموعات التجريبية الأربعة 
( 764.68( يمييا مجموعة لوحات متصدريف حذر )788.95مخاطر لوحات المتصدريف)

بمتوسط  ( وتقع أخر المجموعات حذر شارات768.94ثـ مجموعة مخاطر شارات )
(768.69 .) 

 موعات التجريبيةويوضح الجدول التالي نتائج التحميل ثنائي الاتجاه بين المج
( تحميؿ التبايف ثنائي الاتجاه بيف المجموعات التجريبية في بطاقة تقييـ 83جدوؿ )

لوحات ) بيف نمط محفزات الألعاب الرقميةوفقا لأثر التفاعؿ  الرقميةالصور 
 الحذر( -الشارات( والإسموب المعرفى )المخاطر – متصدريف

جموع م مصدر التباين المحور
 المربعات

درجة 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 )ؼ(

مستوي 
 الدلالة

حجم  مربع ايتا الدلالة
 الاثر

الدرجة 
 الكمية

 كبير 6.98 داؿ 6.64 4.76 778.88 8.66 778.88 نمط المحفزات )أ(
 كبير 6.95 داؿ 6.66 86.74 533.76 8.66 533.76 الإسموب المعرفى )ب(

 كبير 6.87 داؿ 6.65 3.73 894.77 8.66 894.77 ب(×))أ(
      57.65 56.66 7984.75 الخطأ
       66.66 .7577585 المجموع
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 المتغيريف أثر حيث مف النتائج استعراض يمكف (83جدوؿ) نتائج وباستخداـ
 السابع والثامف والتاسعمنافشة الفرض  ضوء بينيما عمى والتفاعؿ لمبحث؛ المستقميف
 :كالتالي وىي لمبحث

( بيف 6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  يوجد فرؽ"لا  الفرض السابع
درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في مقياس دافعية التعمـ يرجع  متوسطي

 -)لوحات المتصدريف لمتاثير الأساسي لاختلاؼ نمط محفزات الألعاب الرقمية
 الشارات(.

 داؿ فرؽ يوجد أنو الأوؿ يتضح السطر في (83النتائج في جدوؿ ) وباستقراء
الاختلاؼ  مقياس دافعية التعمـ نتيجةفى  الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائيا

 ىذا اتجاه الشارات( ولتحديد /)لوحات المتصدريف في نمط محفزات الألعاب الرقمية
 المجموعة لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (87استقراء جدوؿ ) تـ الفرؽ

 )لوحات المتصدريف( نمط محفزات الألعاب الرقمية ـباستخدا التي درست التجريبية
 التي درست المجموعات ( أما768.33عمى ) ليا الكسب درجات متوسط جاء حيث

 )الشارات( جاءت متوسط درجات الكسب ليا نمط محفزات الألعاب الرقمية باستخداـ
ذو دلالة  أي انو" يوجد فرؽ ومف ثـ يتـ رفض الفرض وتوجيو، ،(768.83)

درجات طلاب المجموعتيف  ( بيف متوسطي6.65) ≥ئية عند مستوى إحصا
التجريبيتيف في مقياس دافعية التعمـ يرجع لمتاثير الأساسي لاختلاؼ نمط محفزات 

 الشارات( لصالح نمط لوحات المتصدريف./)لوحات المتصدريف الألعاب الرقمية
( بيف 6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  لايوجد فرؽ" الفرض الثامن

درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف في مقياس دافعية التعمـ يرجع  متوسطي
 .الحذر( /)المخاطر الإسموب المعرفىلمتاثير الأساسي لإختلاؼ 

 داؿ فرؽيتضح وجود  الثاني السطر في (83النتائج في جدوؿ ) وباستقراء
 اتجاه عمـ، ولتحديدفى مقياس دافعية الت الكسب متوسطي درجات بيف فيما إحصائيا

 المجموعة لصالح جاء الأعمى المتوسط أف ليتبيف (87استقراء جدوؿ ) تـ الفرؽ ىذا
 درجات متوسط جاء حيث بالإسموب المعرفى )المخاطر( التي درست التجريبية
 بالإسموب المعرفى )الحذر( التي درست المجموعات ( أما766.67عمى ) ليا الكسب

 الثاني رفض الفرض يتـ (. وبالتالي767.88ليا)جاءت متوسط درجات الكسب 
 ( بيف متوسطي6.65) ≥ذو دلالة إحصائية عند مستوى  يوجد فرؽ" :أنو أي وتوجيو

درجات طلاب المجموعتيف التجريبيتيف فى مقياس دافعية التعمـ يرجع لمتاثير الأساسي 
 الحذر(" لصالح المخاطر.  –الإسموب المعرفى )المخاطر لاختلاؼ 
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( بيف 6.65) ≥"لا توجد فروؽ ذو دلالة أحصائية عند مستوى ض التاسع الفر 
يرجع الى  متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى مقياس دافعية التعمـ

الشارات(  /)لوحات المتصدريف التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية أثر
الفرض يتـ استقراء  الحذر ( ولمتحقؽ مف صحة ىذا/والإسموب المعرفى )المخاطر

بيف نمط  التفاعؿ لأثر المحسوبة (ؼ ( قيمة( السطر الثالث يتضح أف 83) جدوؿ
الشارات( والإسموب /)لوحات المتصدريف محفزات الألعاب الرقميةاستخداـ 

( اى 3373البعدي قد بمغت ) مقياس الدافعية لمتعمـعمي  الحذر( /المعرفى)المخاطر
وجد فروؽ ذو دلالة أحصائية ي" الفرض أي أنو  رفضيتـ ومف ثـ أنيا داؿ أحصائياَ 

( بيف متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى 6.65) ≥عند مستوى 
)لوحات  التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية مقياس دافعية التعمـ يرجع الى أثر

ح شكؿ ويوض3 (الحذر /الشارت( وبيف الإسموب المعرفى )المخاطر /المتصدريف
 /)لوحات المتصدريف التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية( تمثيميا بيانياً 57)

 .فى مقياس دافعية التعمـ3 الحذر (/الشارت( وبيف الإسموب المعرفى )المخاطر
 

 
 

 
 
 
 
 

 المستقميف المتغيريف بيف لمتفاعؿ بيانياً  تمثيلاً ( 66) شكؿ
فى الشارات أقؿ فاعمية  ب الرقميةيلاحظ مف الشكؿ أف نمط محفزات الألعا

البعدي بالمقارنة بنمط محفزات الألعاب الرقمية لوحات  مقياس دافعية التعمـ
في  فى مقياس دافعية التعمـالمخاطر أعمى  المتصدريف بينما كاف الإسموب المعرفي

وجود تفاعؿ داؿ احصائياً لممتغيريف  مقابؿ الإسموب المعرفى الحذر، كما يلاحظ
الشارات(، والإسموب  /قميف نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريفالمست

 . فى مقياس دافعية التعمـالحذر(  /المعرفى )المخاطر
 Multiple المتعدد المدى باختبار المتابعة يستمزـ فإنو دالة،) ؼ( إف وحيث

posterior Comparisons متوسطات بيف فروؽ ىذه واتجاه مصدر عف لمكشؼ 

علم
 للت

عية
داف

س ال
مقيا
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نمط محفزات الألعاب  بيف التفاعؿ أثر نتيجة لأربعةا التجريبية المجموعات اتدرج
فى الحذر(  -الشارات(، والإسموب المعرفى )المخاطر -الرقمية )لوحات المتصدريف

 ىذا ( نتائج84جدوؿ ) ويوضح )شيفيو( اختبار تـ تطبيؽ .مقياس دافعية التعمـ
 الإحصائي التحميؿ

( بيف المجموعات التجريبية في فى مقياس دافعية Scheffe)( اختبار شيفيو 84) جدوؿ
نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المتصدريف/ التعمـ وفقا لأثر التفاعؿ بيف 

  مقياس دافعية التعمـالشارات(، والإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر( عمى 
 المتوسطات العدد المجموعات المتغيرات

مخاطر 
 شارات

مخاطر 
 لوحات 

حذر 
 شارات

حذر 
 لوحات 

الدرجة الكمية 
 لمبطاقة

**5.14  231394 03 مخاطر شارات
 0.00 9.00 

*4.10   211359 03 مخاطر لوحات 
 3.10 

 0.11    233338 00 حذر شارات

     234338 00 حذر لوحات 

 )بدون نجوم( غير دال 1.11دال عند مستوى  )*( 1.10دال عند مستوى  )**( 

( ما يمى: توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف 84جدوؿ ) يتضح مف
 )مخاطر لوحات المجموعة التجريبية )مخاطر شارات( والمجموعة التجريبية

( وفى اتجاه المجموعة 6.68عند مستوى دلالة ) مقياس دافعية التعمـ( فى متصدريف
بيف (، كما توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية متصدريف التجريبية )مخاطر لوحات

( وبيف المجموعة التجريبية )حذر متصدريف المجموعة التجريبية )مخاطر لوحات
 ( وفى اتجاه المجموعة التجريبية )مخاطر لوحات6.65شارات( عند مستوى دلالة )

(، كما لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف باقى المجموعات فى ىذا متصدريف
 المتغير.

 تفسير ومناقشة النتائج:
حصائي لمفروض المتعمقة بالتحصيؿ الدراسي وجود تائج التحميؿ الإأظيرت ن

وبطاقة تقييـ  بيف المجموعتيف التجربيتيف في التحصيؿ الدراسي فرؽ داؿ احصائياً 
نتيجة الاختلاؼ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية )لوحات المنتج والدافعية لمتعمـ 

بيف  حصائياً ايوجد فرؽ داؿ  كما ،(لوحات المتصدريف)الشارات( لصالح  /المتصدريف
الحذر( لصالح /)المخاطر المجموعتيف التجربيتيف نتيجة اختلاؼ الإسموب المعرفي

بيف المجموعات  اً ، كذلؾ عدـ وجود فرؽ داؿ احصائي(المخاطر)الإسموب المعرفي 
فى  التجريبية نتيجة لمتفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية، والإسموب المعرفى
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وجود فرؽ داؿ احصائي بيف المجموعات التجريبية نتيجة لمتفاعؿ بيف و  صيل.التح
لصالح )نمط لوحات المتصدريف(  نمط محفزات الألعاب الرقمية، والإسموب المعرفى
 . و)المخاطر( فى بطاقة تقييـ المنتج والدافعية لمتعمـ

 عدة عوامل اىميا:ل ويمكن ان تعزو الباحثة ىذه النتائج
الألعاب الرقمية بنمطييا )الشارات/ لوحات المتصدريف( عمى تمبية  قياـ محفزات -8

 رغبات وميوؿ الطلاب مف ناحية التعامؿ مع الألعاب الالكترونية.
إف استخداـ مداخؿ تكنولوجية حديثة مثؿ محفزات الألعاب الرقمية بنمطييا  -7

حصيؿ وذلؾ عمى زيادة الت ياً إيجايب اً ولوحات المتصدريف( كاف ليـ تأثير /)الشارات
محفزات الألعاب الرقمية تقوـ عمى بث روح المنافسة بيف اللاعبيف، كما أنيا  لأف

، وتتمركز عممية التعمـ ةتعتمد عمى التفاعؿ الإجتماعى كأساس لبناء المعرف
عتماد محفزات الألعاب الرقمية عمى اعبيف(، بالإضافة إلى )اللا عمى المتعمميف

يتيـ، كما أف تقديـ التعزيز والرجع المناسب ليـ تحفيز المتعمميف، وزيادة دافع
  .يزيد مف دافعيتيـ

 الشارات/) وبصفة خاصة نمطعاـ  بوجو محفزات الألعاب الرقميةاستخداـ  -3
والأداء  ( كاف ليـ تأثير كبير عمى زيادة التحصيؿ المعرفيلوحات المتصدريف
ساسي أتمد بشكؿ تع أنياكما  ـ،حوؿ المتعم لتمركزىاوذلؾ  الميارى والدافعية

كما أف  ، كالتكميفاتاً أو جماعي اً عمى أنشطة التعمـ التفاعمية، تنفذ بشكؿ فردي
 اً إيجابي اً التفاعؿ بيف كلًا مف المعمـ والمتعمـ، وبيف المتعمـ وأقرانو كاف لو تأثير 

استخداـ و  ،المتعمـ للأنشطة التعميمية التفاعمية أداءو  ،التحصيؿ الدراسيعمى 
وأداء عمى التحصيؿ  اً إيجابي اً كاف لو تأثير  نائي طوؿ فترة التعمـالبالتقويـ 

وضرورية  ميمةحيث أصبح تزود المتعمميف بمعمومات الميارات والدافعية 
المتعمـ مف التغذية  واستفادة، ضرورياً  يحتاجونيا لاستكماؿ عممية التعمـ أمراً 

مـ. وتـ إتباع التقويـ مف الراجعة التي يقدميا المعمـ لممتعمميف أثناء عممية التع
مف خلاؿ  ميمةسئمة والاختبارات القصيرة التي تعطي لممتعمـ بعد كؿ خلاؿ الأ

  . Quiz Creatorإعداد أختبارات باستخداـ أداة 
تـ تحديد خصائص الطلاب مجموعة البحث المرتبطة بالجوانب المعرفية،  -4

داخؿ البيئة وتحديد  وخصائصيـ العقمية، والميارية، لدراسة المحتوى التعميمي
 الأنشطة التعميمية لتقديـ الشرح المناسب لممحتوى وفقاً ليذ الخصائص.

استناداً لنظرية تحديد الأىداؼ تـ تحديد الأىداؼ التعميمية فى بداية كؿ مستوى  -5
وميمة وصياغتيا بأسموب واضح أمكف أدائيا وقياسيا وتحقيقيا حتى يحصؿ 
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السائد مف الدرجات والنقاط الى الشارات أو عمى المكافأة والتى تغير شكميا 
إظيار اسمو فى لوحات المتصدريف والرغبة فى استكماؿ تحقيؽ الأىداؼ 
وتفوقت لوحات المتصدريف حيث عممت كاآلية موجية بشكؿ أكثر ادراكا 
لاستكماؿ الأىداؼ ومشاعر الرضا والكفاءة الذاتية التى صاحبت استكماؿ 

تماعية مرئية لكافة المتعمميف مما يفسر تفوقيا نتيجة الأىداؼ وعمميا كعلامة اج
لممقارنة الاجتماعية والحصوؿ عمى التقدير الإجتماعى مما يزيد الدافعية لأداء 

 والميارية والنجاح فييا.  الأىداؼ المعرفية
والتى استندت في عممية التعمـ،  ميماً  الخبرات والتفاعلات الاجتماعية دوراً  تلعب -6

الاجتماعي التي أعطت أىمية كبيرة لتفاعؿ الطلاب مع تعمـ نظرية ال عمى
مع ، والتى ارتبطت بسياؽ التطبيؽ وذلؾ وفقا لما نادت بو النظريةأقرانيـ، 

امكانية ملاحظة المتعمـ لسموكيات الآخريف والتعمـ مف النماذج المتفوقة فى نمط 
 التعمـ الموقفى. لوحات المتصدريف واعادة انتاج ىذه السموكيات استنادا لنظرية

الطمأنينة التى شعر بيا المتعمـ أنو فى حالة فشمو فى أداء ميمة ما يمكنو  -7
المحاولة مرة أخرى لأدائيا حتى يصؿ لمستوى الاتقاف، مما اتاح فرص التعمـ 
دوف الخوؼ مف الفشؿ مما زاد مف مستواه الميارى، وتقديـ روابط اثرائية لمبحث 

عد تكويف الصورة الرقمية لتحسيف أداء الميارات عف المعمومات المرتبطة بقوا
مما جعؿ المتعمـ يحاوؿ سد الفجوة بيف أدائو السابؽ لمميارة وما يحتاجو لتحسيف 

 الأداء.
كتساب معرفة اإمكاف المتعمميف  فى المجموعات التجريبيةمف إتقاف التعمـ  زادما  -8

لتفاعؿ المباشر خريف دوف اوسموكيات جديدة مف خلاؿ مراقبة أو متابعة الآ
، كما أنو أنعكس عمى تأكيد محفزات الألعاب الرقميةمعيـ، وذلؾ ما يتوفر في 

التي يتنأوليا الطلاب في تفاعميـ والميارات المعارؼ والمفاىيـ والمعمومات 
نظرية كما أشارت  والميارى، وكذلؾ أنعكس بشكؿ عاـ عمى الأداء المعرفي

 التعمـ الموقفى.
يشعر بيا المتعمـ عقب فوزه بمستوى معيف أو أدائو لميمة ما  حالة السعادة التى -9

وتدفؽ ىذه الحالة الوجدانية وفقا لنظرية التدفؽ زادت مف دافعية المتعمـ نحو 
التعمـ وأدائو لمميارات ورفعت مستوى تحصيمو المعرفى فى النمطيف )لوحات 

الاستمرارية  المتصدريف/ الشارات( ولكنيا كانت أعمى عند المخاطر لرغبتو فى
 فى النجاح وتحقيؽ الفوز عمى حساب الحذر فى الإسموب المعرفي.
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وتفوؽ نمط المخاطر فى الإسموب المعرفي عمى نظيره الحذر لأنو كاف أكثر  -86
قدرة عمى مواجية المواقؼ الجديدة المتمثمة فى الميمات وأنشطة التعمـ بكفاءة 

تكويف الصورة وتقدير القيـ وقدرة عالية عمى الإبداع المرتبط ارتباط وثيؽ ب
 الجمالية وتجأوز العقبات واقتنتاص الفرص والرغبة فى تحدى المجيوؿ.

الطريقة التى قدمت بيا لوحات المتصدريف كمحفز للألعاب الرقمية عممت  -11
كعلامات اجتماعية مرئية لكافة المتعمميف وىذا يفسر نتيجة التقدـ فى 

نة الاجتماعية والحصوؿ عمى التقدير التحصيؿ والأداء الميارى نتيجة المقار 
الإجتماعى مف الآخريف كما أنيا علامات حفزت المخاطريف بحكـ 
خصائصيـ النفسية فى رغبتيـ وطموحيـ فى الحصوؿ عمى ىذا التقدير 
كمحفز لمحصوؿ عمى أعمى الدرجات فى أداء الميارات والدافعية لتحقيؽ ىذا 

 (.Morris, 2013؛ Kapp, 2012؛ Dicheva, et al.,2015التقدير، ويتفؽ ذلؾ مع )

بالنظر الى تحميلات التعمـ الخاصة بمجموعة البحث جاءت )المجموعة  -87
نقطة(، بينما جاءت مجموعة 8675المخاطر/ لوحات المتصدريف( بمجموع )

نقطة(، وجاءت  8645)المخاطر/ الشارات( فى المرتبة الثانية بمجموع )
نقطة(،  8457رتبة الثالثة بمجموع )مجموعة )الحذر/ المتصدريف( فى الم

 865وجاء فى المرتبة الرابعة والأخيرة مجموعة الحذر الشارات بمجموع 
نقطة، وقد تنوعت ىذه النقاط عمى عدة محأور منيا التفاعؿ والمنافسة 
والتحدى بيف المتعمميف، وأداء الميمات والأنشطة، والعمؿ فى مجموعات؛ 

لوحات المتصدريف نظرا لميميـ لمتحدى  مما يفسر تصدر مجموعة المخاطر
والتنافسية مع الآخريف والمجازفة فى أداء الميمات والأنشطة وميميـ لمفوز 

 (68عمى الآخريف وىذا ما يوضحو شكؿ)
 

 
 مخاطر لوحات المتصدرين

 
 مخاطر شػػػػػارات
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 حذر متصدرين

 

 
 حذر شـــارات

 تحميلات التعمم لمجموعات البحث( 20) شكل
محتوى التعمـ الذي قدـ لممجموعات واحد، فتـ تخطيط وتنظيـ بنية موضوعات  -83

" بما يتناسب "ClassDojoالمحتوي المقدـ لممتعمميف مف خلاؿ منصة التعمـ 
مكانياتيـ،  وصياغة المحتوى وفقا لمبادئ تصميـ محفزات مع قدراتيـ، وا 

يـ المحتوى الألعاب الرقمية بطريقة متدرجة مف السيؿ لمصعب حيث تـ تقس
لعدة مستويات وبشكؿ خطى حتى لا يستطيع المتعمـ الانتقاؿ الى العنصر 
التالى الا بعد اتقانو لممستوى الحالى مما جعؿ المتعمـ يتقف الجزء المعرفى 

سموب التعمـ عمى التعمـ الذاتي اواعتمد المرتبط بقواعد تكويف الصورة الرقمية، 
كما  ،مما أدي إلي زيادة التحصيؿ لدييـفكؿ طالب يتعمـ حسب سرعتو وقدراتو 

ربعة، فقدمت تنوع مصادر تقديـ محتوي التعمـ إلي المجموعات التجريبية الأ
المعمومات ليـ فى صورة مقاطع فيديو، مواقع إثرائية، صور، رسومات 
تخطيطية، مما أدي إلي زيادة التشويؽ والتنوع وجذب الإنتباه المتعمـ أثناء 

كما أف المتابعة المستمرة والتعزيز  يف الصورة الرقمية،لقواعد تكو تعمميـ 
ساعد عمى المستمر مف قبؿ الباحثة مف خلاؿ الرد عمى استفسارات الطلاب، 

 تثبيت المعمومات، والاحتفاظ بيا لفترات طويمة. 
نمط محفزات الألعاب الرقمية وقد يعزي السبب لعدـ وجود تفاعؿ بيف  -84

فى  والإسموب المعرفى )المخاطر/ الحذر()الشارات/ لوحات المتصدريف(، 
كاف  قواعد تكويف الصورة الرقميةلأف محتوي التعمـ المتمثؿ فى التحصيؿ 

سيؿ استيعابة لكافة الطلاب، بحيث لـ يظير تأثير تفاعؿ المتغيريف المستقميف 
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ختلاؼ المحتوي أو امع الآخر عمى المتغيرات التابعة. ويعني ذلؾ انو ب
 التابع قد يكوف ىناؾ تفاعمية بيف المتغيريف المستقميف. اختلاؼ المتغير 

وفقاً لنظرية الدافعية التى تشير إلى أف الدافع ىو الذى يبدأ ويوجو السموؾ نحو  -85
تحقيؽ اليدؼ فمستوى الدافعية الذى أتاحتو محفزات الألعاب الرقمية مف خلاؿ 

شارات كدوافع  الرضا كدافع داخمى والمكافآت سواء أكانت لوحات متصدريف أو
خارجية حفزت المتعمـ لتحقيؽ الأىداؼ المعرفية والميارية، واستنادا لنظرية 
تقرير الذات اتاحت المحفزات لممتعمـ الشعور بالاستقلالية فى السير داخؿ 
المحتوى والتنوع فى الميمات والتنافسية التى امتازت بيا وتوافؽ ىذه الميمات 

 فى تحقيؽ السموكيات المرغوبة.مع قدرات المتعمـ كؿ ىذا أسيـ 
لقواعد تكويف الصورة استخداـ مقاطع الفيديو بشكؿ مبسط وبتمثيؿ دقيؽ  -86

الي خطوات  القاعدةتقسيـ و ، مما أثر عمى الاداء الفعمي لمطلاب، الرقمية
بسيطة تسيؿ عمي المتعمـ معرفتيا والتمكف منيا، كذلؾ تحديد الميارات 

ات الفرعية المرتبطة بيا بصورة متسمسمة الرئيسة، وتنظيـ وترتيب الميار 
ومنظمة ومترابطة، أدي الي مساعدة طلاب المجموعة التجريبية عمى تعمميا 

استخداـ انشطة تعمـ تفاعمية عقب كؿ محاضرة و يا. نوممارستيا حتي إتقا
 .تكويف الصورة الرقمية قواعدساعدت المتعمميف عمى أتقاف 

الدعـ ليـ بشكؿ مستمر أولا بأوؿ، مف خلاؿ متابعة الباحثة لممتعمميف وتقديـ  -87
استقباؿ استفساراتيـ داخؿ التعميقات بعد كؿ محاضرة وأمدادىـ بالتعزيز 

فى كلا النمطيف الشارات ولوحات  المناسب عمى الاستجابات المختمفة ليـ
 . المتصدريف

لتنمية  "ClassDojoمناسبة التصميـ التعميمي المستخدـ في منصة التعمـ " -88
بالبساطة وكثرة  د تكويف الصورة الرقمية والدافعية لمتعمـ واتساـ التصميـقواع

لمتعمميف والمحتوي مما جعؿ الطلاب حصموا عمى مستوي بيف االتفاعلات 
أدي الي وجود التفاعؿ بدلالة بطاقة تقييـ  بفارؽ كبير نسبياً  مختمؼ نسبياً 

( والتى أشارت 7686) .Seixas, et al، ويتفؽ ىذا مع نتيجة دراسة المنتج
بيا امكانية ادارة التعمـ بواسطة لوحات  ClassDojoالى أف منصة 

 المتصدريف والشارات بفاعمية.
مف قبؿ المعمـ  البنائيوقد ترجع ىذه النتيجة ايضا الي تمقي الطلاب التقويـ  -89

الميمات  الإنجازوىذا يزيد مف دافعيتيـ ويعطي ليـ مزيدا مف النشاط والدافعية 
 اؿ ثقة المعمـ وتشجيعو. لكي ين



 9105 ينايرعدد  -دراسات وبحػػوث -مجمة تكنػػػػولوجيا التربيػػػػػة 

 

  

743 

بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية وف أثناء التعمـ مف خلاؿ االتواصؿ والتع -76
أدت إلي توفير بيئة تعميمية متكاممة  بنمطييا لوحات المتصدريف والشارات

لتبادؿ الخبرات واكتساب المعمومات والمعارؼ، وكؿ ذلؾ ساعد عمى تحقيؽ 
 .التعمـة درجات مرتفعة في مقياس دافعي

عقب كؿ  بعد إنتاج الأنشطة مف قبؿ الطلاب الفورى تقديـ الباحثة لمرجع -78
محاضرة، ومعرفة جوانب القوة والضعؼ داخؿ كؿ نشاط، وتنوع الأنشطة بيف 

ت المتعمـ عمى ر حفبيئة التعمـ والأنشطة الجماعية داخؿ  ،الأنشطة الفردية
تخداـ المعمومات والميارات سوالتفكير لإ قواعد تكويف الصورة الرقميةتوظيؼ 

 التي تـ تعمميا، مما أدي إلى رفع مستوي الدافعية لديو.
مع بوجو عاـ فيما يخص محفزات الألعاب الرقمية تتفؽ نتائج ىذه الدراسة  -77

 ,.Dominguez et al؛ Barata, et al., 2013)نتائج دراسة كؿ مف 
 Faghiihi, et؛ Buckley & Doyle, 2014؛ Rouse, 2013؛ ٌ 2013

al., 2014 ؛Toda, et al., 2014 ؛Yildirim, I.,2017 والتى أكدت )
جميعيا عمى فعالية محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية التحصيؿ الأكاديمي 

( التى أكدت أف Tomaso, 2014لدى المتعمـ، ولكنيا اختمفت مع دراسة )
 محفزات الألعاب الرقمية ذات تأثير طفيؼ وضعيؼ عمى التحصيؿ.

؛ Mekler, et al., 2013تفقت ىذه النتيجة مع دراسة كؿ مف )ا -73
Landers& Landers, 2014؛Bowey, et al., 2015 ؛Fotarise, et 

al., 2016 ؛Lander, et al., 2017 ؛Jia, et al.,2017 والتى اتفقت )
نتائجيا فى التأثير الايجابي لموحات المتصدريف كنمط تصميـ لمحفزات 

 مى الأداء المعرفي والميارى.الألعاب الرقمية ع
 التوصيات والمقترحات:

بناءً عمى ما توصل إليو البحث الحالى من نتائج يمكن تقديم التوصيات 
 التالية:

 قباؿ الكثيؼ مف أجياؿ المتعمميف المختمفة عمى الألعاب الاستفادة مف الإ
القائمة عمى  الالكترونية وتميزىـ بالتفكير المعبى عمى الاستفادة مف بيئات التعمـ

محفزات الألعاب الرقمية فى تقديـ المحتويات والمناىج العممية فى مختمؼ المراحؿ 
 والمجالات الدراسية. 

 المتعمقة بتصميـ الألعاب  التربوية والفنية والتقنية مراعاة معايير وارشادات التصميـ
 عند تطوير بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.
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  مصممى التعميـ بمراكز التعميـ الالكترونى ومتخصصى تكنولوجيا التعميـ تدريب
عمى  محفزات الألعاب الالكترونيةعمى تصميـ بيئات التعمـ الالكترونى ومنيا 

ضوء خصائص كلا مف المتعمـ ذو الإسموب المعرفى الحذر فى التعمـ، وكذلؾ 
تصارىا عمى نمط معيف المتعمـ ذو الإسموب المعرفى المخاطر فى التعمـ وعدـ اق
 لمواجية الفروؽ الفردية وأساليب المعرفية لدى الطلاب.

  استخداـ نمط لوحات المتصدريف بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب
 الرقمية مع الإسموب المعرفى المخاطر لمتوصؿ الى نتائج تعمـ أفضؿ.

 ة الصورة الرقمية فى ضرورة الاىتماـ بقواعد تكويف الصورة الرقمية وذلؾ لأىمي
 العصر الحالي؛ وذلؾ لتوافر الأجيزة الذكية والكاميرات الرقمية محترفة والمدمجة.

 :المقترحات
  متغيرات تصميـ محفزات الألعاب الرقمية مف ديناميكيات وآليات  تأثيردراسة

عمى مخرجات كالنقاط والمستويات والسيناريو الدرامى وأشرطة التقدـ والمشاعر 
 .التعمـ

  دراسة علاقة بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية بأساليب معرفية أخري مثؿ التروى
 والاندفاع، والمستقؿ والمعتمد، والسعة العقمية المرتفعة والمنخفضة، وغيرىا ... .

  ،دراسة أثر محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية أنواع التفكير المختمفة كالناقد
 ىا ... لدى المتعمـ. والابداعى، والمنظومى، وغير 

  دراسة تأثير أنواع اللاعبيف المختمفة فى بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب
 الرقمية عمى نواتج التعمـ.

  دراسة مقارنة لمنصات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية والمتاحة عبر
 الويب وآليات المعب التى تقدميا وتأثيراتيا المختمفة.

 سة العلاقة بيف قواعد التكويف والتفكير البصري. درا 
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 عػػػػػػالمراج
 المراجع العربية:  -أولاً 
عمـ النفس المعرفي المعاصر ،القاىرة مكتبة الأنجمو  (.7663محمد الشرقاوى) أنور

 .846ص المصرية،
 (. اختلاؼ التمميح المونى بخمفية الصورة الرقمية داخؿ الكتاب7686. )ايماف حسف عمر

الاندفاع / التروى ( وتأثير كلاىما عمى ) الإلكترونى وعلاقتو بالأسموب المعرفى
مجمة التربية لمبحوث . إكتساب المفاىيـ العممية لدى تلاميذ المرحمة الإعدادية

  76– 125،  4، ج876التربوية والنفسية والاجتماعية، ع
الألعاب الرقمية لتنمية  (. تصميـ بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات7687تسبيح أحمد حسف )

ميارات حؿ المشكلات وبعض نواتج التعمـ لدى تلاميذ الحمقة الابتدائية، رسالة 
 ماجستير غير منشورة، كمية الدراسات التربوية، جامعة القاىرة

الحذر( وعلاقتو بالذاكرة  -(. الأسموب المعرفي)المخاطرة7688حزيمة عبد المجيد. )
 الحسية. عماف: دار صفاء.

 في الدولية المعمومات شبكة عمى قائـ برنامج فعالية(. 7686) العظيـ عبد أحمد مديح
 طلاب لدى البصرية الثقافة مفيوـ ضوء في الرقمي التصوير ميارات بعض تنمية

 عطية جبريف .مصر. الفيوـ جامعة. ماجستير بحث. التعميـ تكنولوجيا
 الجامعة طمبة اكتساب في عددةوالمت التفاعمية الفائقة الوسائط أثر(. 7683)حسيف

 (.7) 84. والنفسية التربوية العموـ مجمة. الرقمي التصوير ميارات الياشمية
 القاىرة . الأساليب المعرفية بيف النظرية و التطبيؽ.(7688) حمدي عمي الفرماوي
. دار 8طتعميمية بيف التماثمية والرقمية. (. الصورة الضوئية ال7668خالد محمد فرجوف)

 قرأ. الكويت.ا
(. المحاكاة الالكترونية واثرىا فى تنمية ميارات 7689الزىراء مصطفي عبد الحفيظ )

التصوير الرقمى وتشارؾ الصورة لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ، رسالة ماجستير، 
 كمية التربية النوعية، جامعة المنيا. 

 منشر.القاىرة(. مبادىء الصحة النفسية، دار وائؿ ل7665صالح حسيف الدىرى )
(. أثر تغيير عدد الطالبات المعممات في 7666عبد المطيؼ الصفي الجزار )

مجموعات التعمـ التعاوني وتأمؿ نمط التعمـ عمى اكتساب أسس التصميـ 
التعميمي وتطبيقيا في تطوير الدروس متعددة الوسائط. تكنولوجيا التعميـ. 

 (.4(، ؾ )86سمسمة بحوث ودراسات محكمة، مج )
.)ع  (. عمـ النفس المعرفي: النظرية والتطبيؽ. عماف. دار المسيرة.7664دناف عتوـ
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(. تأثير الاسموب الشامؿ والتبادلي الثلاثي عمى وفؽ 7687ليث محمد حسيف. )
مجمة القادسية لعموـ التربية  الاسموب المعرفي )المجازفة مقابؿ الحذر(.

 47. ,(part (1)-865)87 الرياضية،
 (. العموـ السموكيية، دار اليناء، الاسكندرية، مصر. 7667فيؽ)محمد أحمد ش

. دار السحاب. 8.ط8(. مصادر التعمـ الإلكتروني. 7685محمد عطية خميس) 
 مصر. -القاىره

(. أثر استخداـ الأنشطة الالكترونية المبنية عمى مبدأ التمعيب 7687محمود محمد محمد)
gamification لمفاىيـ الرياضية لدى التلاميذ الصـ في ضوء المعايير لتنمية ا

 .3ذو صعوبات التعمـ. العموـ التربوية. العدد الرابع. ج
 والأسموب التعميمي الدعـ بيف التفاعؿ أثر(. 7688) مريـ بنت عبد الرحمف القالح

 طالبات لدى للإنجاز الدافع مستوى عمى الإلكتروني التعمـ بيئات في المعرفي
 - 593 ، 8ع، 69مج التربية، كمية مجمة. عبدالرحمف بنت نورة الأكيرة جامعة
689 . 

 .74، ص 7669. بيروت: دار النيضة العربية، 8مريـ سميـ. عمـ النفس المعرفي. ط
 الواقع بيئة داخؿ التعمـ أنماط بيف التفاعؿ أثر(. 7687)مصطفى ابو النور سالـ. 

 الذكية واليواتؼ ةالموحي الحواسيب: الذكية الأجيزة بواسطة المعروض المعزز
 المعمميف الخاصة التربية طلاب لدي المعرفي التحصيؿ عمى المعرفي، والأسموب

 الاحتياجات لذوي الإلكتروني التعمـ تقنيات استخداـ نحو واتجاىاتيـ التربية بكمية
 . 76 - 73 ، 97ع السعودية، - النفس وعمـ التربية في عربية دراسات. الخاصة
(. "أثر 7686) ز ، محمد أحمد عبدالحميد ، و أحمد محمود فخريمبار  مناؿ عبدالعاؿ

استخداـ أدوات التعميـ الإلكترونى غير المتزامنة داخؿ بيئات التعمـ التشاركى فى 
تنمية مفاىيـ وميارات إنتاج صفحات الانترنت لدى تلاميذ الحمقة 

لتكنولوجيا  دراسات وبحوث: الجمعية العربية -تكنولوجيا التربية ". الإبتدائية
 . 736 - 899:  76التربيةع

(، فاعمية برنامج كورت فى زيادة الدافعية نحو التعمـ 7683مى حسيف عبد المعبود)
 االذاتى لطلاب المرحمة الثانوية،رسالة ماجستير، كمية التربية،جامعة حمواف 

ستخداـ (. التصميـ الداخمي و الوسائط التكنولوجية الحديثة با7687)ميادة فيمى حسيف 
جمعية كميات الحاسبات ) المجمة العربية الدولية لممعموماتية. الصورة الرقمية

  43-  .55،  8، ع 8السعودية، مج  -والمعمومات في الجامعات العربية ( 



 9105 ينايرعدد  -دراسات وبحػػوث -مجمة تكنػػػػولوجيا التربيػػػػػة 

 

  

747 

اثر الدمج بيف مياـ الويب والمدونات الالكترونية عمى (. 7688نجوى محمد ابراىيـ)
تنمية بعض ميارات انتاج الصورة الرقمية والدافعية لمتعمـ لدى طلاب تكنولوجيا 

 . جنوب الوادى جامعة. النوعية التربية كمية. /التعميـ
(. مستوى استخداـ التطبيقات والبرامج الحاسوبية لدى طمبة 7687نييؿ محمد الجابري. )

(، 87آداب الفراىيدي، ) مجمة الجامعة وارتباطو بدافعيتيـ نحو التعمـ الإلكتروني.
459-497. 
( "أثر التفاعؿ بيف توقيت تقديـ الدعـ التعميمي والأسموب 7684) الشيخ ىاني محمد

عمى  7.6لاب في بيئة التعمـ الإلكتروني القائمة عمى الويب المعرفي لمط
المؤتمر العممي الرابع عشر: تكنولوجيا  التحصيؿ الدراسي وكفاءة التعمـ." في

التعميـ والتدريب الإلكتروني عف بعد وطموحات التحديث في الوطف العربي: 
لتكنولوجيا التعميـ و القاىرة: الجمعية المصرية  الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعميـ

 . مسترجع مف746 - 877مصر،:  -جامعة الأزىر  -كمية التربية 
http://search.mandumah.com/Record/703458 

(. الأساليب المعرفية وضوابطيا فى عمـ النفس. القاىرة: 7667ىشاـ محمد الخولى.)
 دار الكتاب الحديث.
لصفي لدى طمبة الصؼ العاشر في . الدافعية لمتعمـ ا(7665)يوسؼ محمود قطامي، 

 مدينة عماف.
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